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MORTAL KOMBAT: 
DECEPTION 
(PLAYSTATION 2, XBOX) 


A jó öreg Mortal-széria nem marad folytatás nélkül: 
a Midway március elején jelentett be hivatalosan a 
Mortal Kombat: Deceptiont - azaz a hatos szá- 
mú Végzetes Küzdelmet. A bejelentéssel nagyjából 
egy időben szerencsére elég sok infót is a nyakunkba 
szórtak a játékról, gyorsan csemegézünk is köztük 
egye alaposat. Visszatér a Kongvest mód, csak most 
FI A 





felturbózott formában: továbbra is tanulhatunk a do- 
joban, de a faluban mászkálva random találkozások 
és titkos küldetések formájában újabb, máshol nem el- 
érhető technikákat is elsajátíthatunk, sőt, még a sze- 


rencsétlen falusiakat is megverhetjük, ha úri kedvünk 
úgy tartja. A Konguest részeként üzemelő create-a- 
character móduszban pedig teljesen saját, az alapok- 
tól felépített harcos megalkotására lesz lehetőségünk. 
jő 






a következő karakteekr szereplésére 
jön NighiwolF és Sindel az MK3-ból, a régi 
zül Baraka, Mileena, Scorpion és Sub-Zero teszi tisz- 
teletét, Noob Saibot is harcba száll, míg az új szerep- 
lők táborát Hotaru (erősen felpáncélozott harcos), és 
Ashrah (fehér köpenyes néni) gazdagítja. Ennél ter- 
mészetesen jóval több koraker lesz a játékban, a fej- 
lesztők több titkos szereplőt ígérnek. 
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A játékmenet terén is történtek változások: a küzdő 
felek gyorsabban mozognak, és állítólag sokkal ter- 
mészetesebben Tgélék majd a kiadolt parancsok- 
ra, mint az előző epizódban. A háromféle harci stilus 
megmaradt, a harcmodor mellett a pályá- 
kon felszedhető szúró-vágó eszközöket is használhat- 
iuk majd - ezekkel (megint csak állítólag) sokkal na- 

b sebzéseket lehet majd bevinni, mint a normál" 
rekkel. A karakterek többsége új kivégzéseket 
kap - minden szereplő minimum kétféleképpen tud 
Eek végezni ú is. végén az zén mes 
nek a stat talit is, sőt, a pályákon elhelyezett 
vesapdákkol" (pl.: karók, láz Jó rrészek) is tudunk ár- 


1 toni az ellenfeleknek (gyk.: jól beléjük kell terelnünk az 


opponenst, és jön a nagy sikoltozás :-). ó, pár 
lyák: Ed Boon (az MK sorozat ja) elmondása 
szerint jóval nagyobb éterjedésű helyszíneken püföl- 
hetjük majd egymást, mint a Deadly Álliance-ben. 
Az MK széria történetében először a fejlesztő urak 
szerű ,verd szét az XYZ tárgyat" jellegű mini- 
ál bonyolultabb kihívásokat is vagi ggg a 
látékba. Két darab minigame-mel üthetjük el az időt: 
az első egy leginkább az ősi Archonra hasonlító táb- 
lás játék (olyan, mint a sakk, csak a figurák leütésekor 
az árkód-módusz harci képernyőjén találjuk magun- 
kat, és itt kell lejátszanunk a küzdelmet), a másik pe- 
dig a jópofa Super Puzzle Fighter II Turbo sk kop- 





az 
játékol 


Pintása: Tetris egymás ellen, super-deformed (harci) 
animációs körítéssel a képernyő alján. 
Megjelenés 2004 végén, egyelőre csak Playstation 


tet - a Gamecube verziót még nem ve- 
tették el, jelenleg is megy a vita, szükség van e 
Kockás változatra. A PS2 és Mix hlaróciók mellett 
szól, hogy mindkét platformon online multiplayer tá- 

jatást kap a Deception - a GC esetében (ha elké- 


szül rá) ez utóbbi igen valószínűtlen. 


RESIDENT EVIL 4 
(GAMECUBE) 


A Resident Evil 4 fejlesztése a sorozat apukájó- 
nak, Mikami Shinjinek felügyelete alatt kezdődött el 
még valamikor 1999-ben; a játék 2002 végén váltott 
direktort (az új kapitány: Hiroshi Shibataj, az- 
tán 2003 őszén ismét visszatérjen Mikami-sanhoz. A 
többszöri direktorváltás eredményeként a játék tartal: 
ma is alaposan magváltozott. Az eredetileg kidolgo- 
zottengine és koncepció egy teljesen más játék (a De- 
vil May Cry) megszületéséhez vezetett, a Shibata ál 
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tal gyártott tartalmat pedig Mikami hajította a kukór 
ba tavaly - 2003-ban gyakorlatilag másodszor is új- 
rakezdték a fejlesztést. 

Magyarán szólva: tessék szépen elfelejteni mindent, 
amit eddig a játékból láthattunk AZ E3-on bemutatott 
gótikus helyszínek és bizarr szellemek ugrottak, és a 
vizuális prezentáció is megváltozott. A negyedik Re- 


sident Evil teljes egészében valósidejű grafikát (még- 
hozzá döbbenetes minőségű valósidejű grafikát) 


B használ - nem lesznek sem renderelt hátterek, sem 










renderelt átvezető animációk. A játék alapból 16:9- 
es képarányban fut, aki nem rendelkezi lyen televí- 
zióval, fekete csikot fog látni a képernyő alsó és felső 
traktusában. A high-end tévékészülékek tulajdonosai 
szintén örülhetnek, az RE4 korrekt 480 Progressive 
Scan támogatással érkezik. 

A legnagyobb változáson a tartalom esett át: a fő- 
hős még mindig Leon, a történések ideje 2004 (hat 
éwvel az eredeti RE eseményei után), a szcenárió 
azonban már egy kis dél-amerikai falu és környéke. 
fekegtseka eredetileg az elnök lányának védel- 





mével bízzák meg - mielőtt munkába állhatnak, a kis: § 


lányt elrabolják és fenti faluba viszik. Leon a nyomo- 
kat követve jut el ugyanide, a helyszínen azonban 
kellemetlen meglepetés fogadja: a falusiak öntudat- 
lan, őrjöngő emberi roncsokká változva vetik rá ma- 
gukat. Vajon mi állhat a háttérben? Terroristák? Ví- 
rusfertőzés? UFO invázió? A válaszokat nekünk kell 
megtalálnunk. Egy biztos: az Umbrellának ezúttal 
semmi köze nincs az eseményekhez, és a szokásos 
zombik sem zargatnak minket többé - az új ellenfe- 
lek inkább mutánsok (tippünk szerint leginkább a ,28 
nappal később" című angol horror-alapvetés őrjöngő 
ÉRE E harorákanak majd), mint élőhol 
tal 

A játék három látószöget használ: a kamera követ- 
heti távolról hősünket, lesz egy nagyon közeli (,átné- 
zek a válad felett") és egy sajátszemszögű perspek- 
tíva - ez utóbbi elsősorban a pontos (fegyveres) cél- 
zást, és a távcsővel való nézelődést szolgálja majd. 
Apropó, fegyverek: Leon továbbra is leginkább a lő- 

ket (az arzenálba beletartozik majd a mes- 
észpuska, sőt kézigránátokat is bevethetünk) 
részesíti előnyben, míg a mutánsok helyben hasz- 
nált szúró-vágó eszközökkel (balta, vasvilla, kasza, 
és persze a jó öreg láncfűrész) keserítik meg az éle- 
tét. Az ellnlelek általában tömegben támadnak, és 
nem csak a földön: mutánsok a fák bad 
a házak felső emeletének ablakaiból esnek ne- 
kint. . tdbe ZEASEE MSZSÉKERRt Kt 
obb, nyílt terepen mozoghatunk — no nem kor- 
láteny, a falu mellett elhelyezkedő erdőben különfé- 
le csapdák (pl. lézeres akadályok és farkas-csapdák) 
várják az óvatlan játékost. Lényeges újítás: eltűnnek 
a töltőképernyők, azaz a edik részben már nem 
találkozunk a lassan, nyikorogva nyíló ajtókkal... 

Az irányítás alapjaiban hasonlít majd ugyan az 
előző epizódokban megszokotthoz, de újdonságok- 
ra azért itt is számíthatunk. Ilyen lesz például a hely- 
zet-érzékeny akciógomb bevezetése. Ha ezt egy 
alatt állva nyomjuk meg, akkor Leon a növény mögé 
lapul, ha egy ablak mellett, akkor hősünk kiugrik raj- 
ta, míg ugyanezt harc közben alkalmazva ún san 
belerúg egye a hozzá legközelebb álló ellenfélbe. A 
fény is nagy szerepet kap az RE4-ben: eljutunk olyan 
helyszínekre, ahol teljes sötétség uralkodik, í kk. 
1 kell szereznünk és használnunk a továbbjutás: 

oz. 

A Resident Evil 4 a tervek szerint valamikor év vé- 
gén jelenik meg Japánban - nálunk ez gyaníthatóar 
2005 első felére időzített premiert jelent. Az utóbbi 
napokban felröppent HR ellentétben a játék 
továbbra is Gamecube exkluzív, a Capcom nem ter- 
vez Playstation 2 vagy Xbox verziót. 


TENCHU KURENAI 
(PLAYSTATION 2) 


Bővül-szépül a Tenchu sorozat: a széria legújabb 
tagja a Tenchu Kurenai névre hallgat, még min- 
dig a K2 fejleszti, és a legutóbbi - hamarosan meg- 
jelenő - Xdobozos verzió (Tenchu: Return from Dark- 
ness) után ismét a kettes számú Pléjstációt célozza 
be. A Tenchu Kurenai a második és a harmadik rész 
eseményei között játszódik: Rikimaru titokzatos kö- 
rülmények között eltűnik, Avame pedig a keresésére 
indul. Égy éjszaka gyilkosok hada támadja meg fő- 
hősnőnket - a helyzet reménytelennek tűnik, de egy 
SY (Rin) szerencsére a segítségére siet, és 
ketten jól hidegre tesznek mindenkit - ebből követke- 
zik, hogy a játékban a fenti két hölgyemény valame- 
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lyikének irányi 

kezdődik. Martin) A K2 a jál 

szolja egy kicsit: ezúttal speciális ,öljüi 

embert egy mozdulatsorral" technikákat is bevethe- 
tünk a csoportokban közlekedő rosszfiúk megrend- 
szabályozására. A hír elején említett szépülés nem 








véletlen: az első képek tanulsága szerint a Kurenai 
egy fokkal jobban néz ki (oké, lehet, hogy csak a 
csajok miatt tetszik annyira :-) mint az előző PS2-es 
inkarnáció. Japán megjelenés még idén, 
kai/európai forgalmazás várható időpontjáról még 
nem esett szó, de mivel a széria mifelénk is népsze- 
rű, biztosak vagyunk benne, hogy előbb-utóbb ná- 
lunk is kapható lész 2 


PANIC MAKER 
(PLAYSTATION 2) 


A Viewtiful Joe kreátorának, Hiroyuki Kobayashi: 
nak új játéka továbbra sem simul bele a mainstream- 
be: a Panic Maker pont olyan elvontnak ígérke-. 
zik, mint a verekedős kedvű szuperhős kalandjai 
Kockán. A Panic Makerben (meglepetés!) pánikot 
kell kelteni, méghozzá egy kicsíny lhérom éves), kék, 
Cosmi (eredeti japán nevén: Kozumi) nevezetű föl- 
dönkívüli segítségével. Cosmi emberekbe , bújik" be- 
le (lásd még: a Messiah angyalkája) , és azok külön- 
féle tulajdonságait, illetve az általuk hordozott esz- 
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1p. znics COMINN 


E" a 
eddig valahogy kimaradt a kínálatból (kivétel, ami 
erősíti a szabályt: Capcom vs, SNK 2 EOJ. A helyzet 
hamarosan meg fog változni: a folyamatosan csúsz- 


tatott megjelenésű (a dolgok jelenlegi állása szerint 
valamikor nyár elején jön) Dead Ör Alive Online 










közöket felhasználva hozza a frászt a földlakókra. 
Kicsiny alienünk nem gonosz figura: ő tulajdonkép- 
pen jót akar, csak rosszul sülnek el a dolgai. A vá- 
rosban kóborló emberek belső gondolatatot letapo- 

Maó mire vágyik, és 


gatva fürkészi ki, hogy az adott 





megkísérli megoldani a problémát - elektromos sok- 
kolót szerez a suhancok által zaklatott lánynak, va: 

mikorofont csempész a popsztárságról álmodozó H- 
atalember kezébe -; az eredmény természetesen pá- 
nik és káosz. Az éppen soros pánikkeltőt persze ka- 
pásból üldözni kezdik az embertársai, ilyenkor ildo- 
mos záros határidőn belül testet váltunk. A játék té- 
májához illően a grafikai megvalósítás is őrült: a Pa- 
nic Maker a Viewtiful Joe-éhoz nagyon hasonló, cel- 





sködédferotkát használ: Műkiplayerloscíőttis ker 
punk (osztott képernyőn), ahol két játékos teheti a 
rossz fát a tűzre. Japán megjelenés 2004 nyarán (ki- 
zárólag Playstation 2-re), reméljük, hogy az Öreg 
Kontinensre is eljut még az idén. 


A két évvel ezelőtt megjelent Dead to Rights szolid 
akciójáték volt ugyan, de nem váltotta be száz száza- 
lékig a reményeinket, sem grafikailag, sem játékme- 
net tekintetében. A Namco most korrigálni kívánja a 
hibákat: a Dead to Rights II: Hell to Pay igazi 
, meghallgattuk a kritikákat, és a kívánt szintre fej- 
lesztjük a játékot" folytatásnak ígérkezik. Az alapol 
nem változnak: továbbra is Jack Slate-et irányítjuk, 
aki nevének tisztára mosása után újult erővel veti be 
magát a Grant City bűnözői ellen folyó küzdelembe. 
A fejlesztők csavarosabb sztorit ígérnek, jó sok meg- 
lepetéssel, fordulattal és árulással - konkrétumokat 

rsze nem árultak el, maximum annyit, hogy Jack 
ulyája, Shadow ismét tiszteletét teszi (kösz, ezt eddig 
is sejtettük). A tartalom terén leginkább a fegyverar- 
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H 
zenálban és speciális lefegyverző mozdulatokban ta- 
pasztalhatunk változást: előbbi jelentősen bővül 
(megjelenik egy rakat közelharci fegyver: kés, base- 
ball ütő, léndírész), utóbbiak pedig jóval látványo- 
sabbak (és brutálisabbak!) lesznek. Ami leginkább 
változik, az a grafika minősége: az első epizód (mai 
szemmel nézve) meglehefősen középszerű vizuális 
rezentációját egy alapjaitól újraírt motor turbózza 
Ti menokság eyérhaló sztfonokar A polierssés 
mot drasztikusan megnövelték, az ellenfelek mind 
mennyiségileg, mind minőségi indi 
ugyanaz a ni 


ég) 
számban / kíitelezi 









Dead To Rights II teljesen új fény / árnyék rendszert, 
és online támogatást is kap — ez sajna nem netes muk 
tiplayert jelent, hanem ,csak" szabadon letölthető új 
pályékat és ruhákat. Apropó, játékmódok: az online 
multiplayer hiányát az arcade módusz implementálá- 
sával próbálják feledtetni, itt a minél látványosabban 
végrehajtott akciókért járó pontok gyűjtögetése lesz a 
cél. A Dead to Rights második epizódjának premier- 
jére valamikor az ünnepi szezon (november / de- 
cember) magasságában lehet számítani. 








A Xbox-Llive sok finomságot kínál az online csatáro- 
zásokra kiéhezett játékosoknak, de verekedős műfaj 


mellett a Sammy Iron Phonenix-ére vethetik vi- 
gyázó tekintetüket a stílus rajongói. 


Az Iron Phoenix története érdekes keveréke a keleti 
és nyugati fantasy-mítoszoknak. A Földre egy hatal- 
mas meteor hull (a lángoló sziklát főnixmadarat for- 
ézőrogyosás etöríjknetyébl égy költés (öl sze; 
rencsés módon épp a becsapódás színhelyén tartóz- 
kodot ílálan nagyteréjő fádívert kövéssol FA éj 
Mordló hegtarsátán Egénéléyetvéltols röl hartós tala 





forgatja őket, szinte legyőzhetetlen lesz. A játél 
ri. móduszában természetesen a fegyverek beg) 
se lesz a célunk - a feladat nem egyszerű, mivel az 
eredeti tulajdonosok nem adják őket könnyen (azaz: 
jól el kell páholnunk őket előbb), 

Az Iron Phoenix nem hagyományos verekedős já- 
ték: furcsa stíluskeveréket kapunk, egyfajta SoulCali- 
bur - Mortal Kombat — Crouching Tiger, Hidden 
Dragon koktélt, egy csipetnyi háromdimenziós Stre- 
els of Rage feelinggel megfűszerezve. A pályák nag) 
kiterjedésűek, és teljesen szabadon hazodháak 
rajtunk, nem leszünk síkokba kényszerítve. Erdekes 

ódon a speciális mozgások nem a választott karak- 
terünkhöz (ezekből lesz vagy tizenhat), hanem az ál- 
tala használt fegyverekhez kötődnek - mivel egy- 
szerre több fegyvert cipelhetünk magunkat, a játék 
menet fontos részét képezi majd a megfelelő harci 
eszköz, és így a megfelelő támadások megválasztá- 
sa. 

A játék lelkét alkotó online opció bőséges multipla- 
yer élvezeteket kínál: a szokásos ,onlline verem 
agyon az egy darab opponensemet" üzemmódon kí- 
vil verekedős anyagokban eddig nem nagyon látott 
többszereplős deatchmatch és team deathmatch op- 
ciók állnak majd rendelkezésünkre. Megjelenés 
2004 végén, kizárólag Xbox-ra. 












Vietnámi dzsungeles akció az Eidos gondozásá- 
ban: ShellShock: Nam "67. A vietnámi háború 
korai szakaszának eseményeit egy zöldfülű katona 
szemszögéből (illetve: háta mögül — third person 
nézőpontot használ a kis aranyos) feldolgozó lövöl- 
dét a remek ígérkező Killzone mögött álló csapat, a 
Gverrilla fejleszti — és ami még jobb, a ShellShock 
ugyanazt a technológiát használja, mint a régen 
várt futurisztikus FPS. A Gverilla szerencsére intelli- 
gensen közelíti meg a témát: nem bugyuta, ,ölj 
meg mindent és mindenkit" lövöldét feleszerék 
hanem átgondolt, immerzív hangulatú akciójátékot. 
Emberünket egyszerű közkatonaként dobják be a 





vietnámi háború korai szakaszának poklába. Ha 
túléli, harcedzett, kitüntetésekkel alaposan kideko- 
rált veteránkánt tér vissza onnan. A fejlesztők a re- 
alizmusra törekednek, minden tekintetben. A játék- 
ban fellelhető huszonöt fegyver (a kínálat bőséges: 
az alap M-16-oson kívül használhatunk M-79-es 
gránátvetőt, többféle géppuskát, és rakétavetőt is) 
akkurátusan, az eredeti jellemzők szerint lett mo- 
dellezve, a célzási rendszer pedig hasonló a S0- 
COMt-ban tapasztalthoz: futás közben vagy olda- 
lazva maximum az ellenfél mögötti fákat találjuk el, 
a pontos célzás érdekében meg kell állnunk (vagy 
még inkább: le kell hasalnunk). A grafika fájdalmas 
részletességgel adja vissza a háború TSGKEK sár 
fröcsög az arcunkba, a dzsungel döglesztően pá- 
rás, a tűzharcok pedig brutálisak. A Shellshock 
gyakran sokkol: a taposóakna által kettétépett tár- 
sunk látványa, vagy a vietnámi táborban fellóga- 
tott, rothadó holttestek Oliver Stone Szakaszának 
látásmódját idézik — a csillagos-sávos lobogóval ro- 








hamozó Rambo ezúttal otthon marad, itt igazi em- 
berek harcolnak és pusztulnak el. A Guerilla kez- 
detben még azt is fontolóra vette, hogy a háború 
csendes borzalmait (a helyi lakosság leöldösése, és 
a nők megerőszakolása) is belepasszírozzák vala- 





hogy a játékba - az ötletet később (érthető okokból 

- EZT már nem nyelné le a cenzúra) elvetették. Mul- 

tiplayer támogatásról nem szól a fáma (reményke- 

dünk benne, eg lesz ilyen), arról viszont igen, 
tél 


hogy az egyjátékos kampány kizárólag a főhősre 
koncentrál - azaz nem egy szakaszt irányítunk. En- 
nek ellenére később inaktív módon is beavatkozha- 
tunk a küzdelembe: ha elértük a megfelelő rangot, 
rádión kérhetünk tüzérségi támogatást vagy na- 

IlIm-csapás egy meghatározott területre. A megje- 
jeg nincs je) an messze: a ShellShock jrisben 
támadja be a Playstation 2 és Xbox tulajok tévékép- 
ernyőit. (Nagyon rulez a a stuff, várom, 
mint a Messiást! Martin) 


THE LONGEST JOURNEY 
2: DREAMFALL 
(PLAYSTATION 2, XBOX, 
KASE 
Folytatódik minden idők egyik legjobb kalandjátéko: 
jön The Longest Journey 2: Dreamfall. Az el- 
ső rész kizárólag PC-re jelent meg, ezért elképzelhe- 
tő, hogy néhányan (hmmm, az is elképzelhető, hogy 
nem csak néhányan...) nem ismeritek. Az eredeti tör- 
ténet részletes bemutatástól ennek ellenére engedel- 
metekkel a hírrovat szűkös kereteire való tekintettel 
most eltekintünk: legyen elég annyi, hogy párhuza- 
mos univerzumokról, és megdöbbentően felnőtt té- 
mákról volt benne szó - és ez nem a szereplők nemi 
életének részletes kitárgyalását jelentette, a The Lon- 





gest Journey csillogó felszíne elgondolkodtató, gyak- 
ran zavarba ejtő tartalmat takart. A második epizód 
a huszonharmadik században játszódik — fiatal fő- 
hősnőnk, Zoé Castillo egy titokzatos konspiráció nyo- 
9 ke melyet álmok vetése pt és 

önnyen a tudomány és mágia ikervilágainak pusztu- 
lásához vezethet. Hösünknek egyetlen reménye van a 

árhuzamos világok megmentésére: segítségül kell 
Timi az első rész főszereplőjét, April Ryant. A játé- 
kot fejlesztő Funcom csodálatos vizuális megrdósk 
tást, remek karakter-animációt és immerzív sztorit 
ígér - az első rész ismeretében nincsenek kétségeink 
afelől, hogy meg is valósítják. A megjelenés sajnos 
még odébb van: a Dreamfall 2005 őszén érkezik 
(PC-re és egyelőre meg nem nevezett konzolokra - a 
hír mellet ezért egyelőre abszolút multiplatformnak je- 
löljük a játékot), az első képeket, videókat (és bizo- 
nyára a fentieknél bőségesebb információadagot) 
azonban már az idei E3-on megkapjuk. Jó hír, hogy 
a fejlesztést anyagilag a norvég állam (a Norwegian 
Film Fundon keresztül) támogatja - máshol is elkélne 
az ambiciózus játékprojektek hasonló formában tör- 
ténő segítése. Várjuk, NAGYON. 


STAR WARS: REPUBLIC 
COMMANDO 
(XBOX) 

Eddig elég nagy volt a csend a Star Wars Re- 
public Commando környékén: rövidke videó a 
tavalyi E3-on, fél tucat screenshot később, minimális 
információ a játékról, és kész (gyakorlatilag csak 
annyit tudunk róla, hogy Clone Wars idején játszó- 
dik, real-technológia hajtja). A csend most 
megtörni látszik: a frissen felbukkant információk 
alapján határozottan oszlani látszik a korai szkepti- 
cizmusunk — nagyon klassz kis játékot fejlesztenek 

Lucas apó játékműhelyben. 

A Republic Commando az Episode Il és az Episo- 
de Illtörténései között játszódik: az egyik első külde- 
tés a geonosisi csata (nem a jedik mellett harcolunk, 
hanem a bolygó barlangrendszerében teljesítünk 
speciólis feladotokat), a későbbi missziók pedig hí- 
















dul szolgálnak a két film eseményei között harma- 
dik epizód egyik új rosszfiújával, Grievous Genne- 
rólissal is összeakadunk majd. (Nézzétek a Clone 
Wars rajzfilm második sorozatát március végén, 
abban is feltűnik majd!) 

A Köztársasági Kommandó ugyan (szintén) clo- 
netrooperekből áll, de ők nem mindennapi intszi 
nyok - elit alakulat, akiket a speciálisan a kényes 
szitvációk megoldására hoztak létre. A játék ötvözi 





a Halo irányítását a Raven Shield 3 komplexitásá- 
val és a Metroid Prime vizuális prezentációjával. 
Egy négytagú osztag irányítása lesz a feladatunk: 
közvetlenül csak a szakaszvezetőt irányítjuk, társa- 


inkat az AI vezérli - az RS3-hoz hasonlóan, hely- 





zet-szenszitív parancsokkal tudunk majd beleavat- 
kozni az akcióba, és speciólis úlcsílásokat (támadj, 
fedezz, állj, formáció felvétele, stb.) adni a bajtár- 
sainknak. A Republic Commando e és pajzs- 
kezelése leginkább a Halo-éhoz rokonítható: itt is 
két fegyver-slottal gazdálkodhatunk (plusz a gráná- 
tok), de lehetőségünk lesz az alapfegyverek fejlesz- 
tésre is. A default rohampuska például távcsővel és 
FöZosES KENE pek is ös atr je eles 

gos pisztol ig az ellenfelektől elkobzott 
harci eszközökre ceréhetük le a küldetés folya- 








mán. A pajzs működése (is) szolgai módon követi a 
Halo megoldását: ha elfogy, sebződönk — a nyu- 
godt időszakokban ge amikor nem lőnek minket 
:-) viszont újratöltődik. 

Vaskos mul Ha, támogatást kapunk: egyelőre a 


szokásos játékmóduszokra ([deathmatch, team de- 
athmatch, és capture the Mag) derült csak fény. 
Xbox-on offline négyen tudunk egyszerre nyomulni 
(osztott képernyőn), online pedig maximum tizen- 
hatan. A játék single player szekciója három (jó 
sok küldetést kínáló) kampányra oszlik: a geonosisi 
csetepaté után egy elhagyatott űrhajó, és végül a 
Kashykk planéta várja kicsiny kommandónkat. 
Megjelenés: 2004 őszén, Xboxra. 





SLY RACOON 2: BAND 
OF THIEVES 
(PLAYSTATION 2) 


A PS2 egyik legjobb platformjátéka visszatér — leg- 
nagyobb örömünkre és meglepetésünkre. Örülünk 
neki, mert az első epizóddal remekül szórakoztunk; 
és meg vagyunk lepődve, mert az eredeti játék akko- 
rétbukolte kasszáknál, mind ide Lacháza - nem szó- 
mítottunk folytatásra. Szerencsére a Sony másképp 
gondolta, és rábólintott a Sly Racoon 2: Band of 
Thieves fejlesztésére. A második rész rengeteg új- 
donságot kínál: kezdjük talán azzal, h. halk java 
azzelső epizód rövidségétéért kitkákraj kapásból két 
szer olyan hosszú lesz, mint az előzmény. Sly-nak 
ezúttal bonyolultabb csapdákon és akadályokon is át 
kell küzdenie magát: a Prince OF Persia: The Sands of 
Time komplexebb feladataihoz hasonlóan. Kihajítják 
a vegy sérüléstől rögtön meghalok" rendszert, Sly 
életerőcsikkal megtámogatva indul harcba (azaz: 
könnyebb lesz a játék]. $ly új képességeket is kap: új- 
fajta lopás és harci technikák (pl. kombóba fűzhető 
támadások) kapnak helyet a játékban, plusz Sly ha- 
verjai (Bentley és Murray) is játszhatóak lesznek. A 
játék ezúttal is epizódokra oszlik: minden epizód egy 
nagy rablásra fösáál (filmes referenciák: Oce- 
ans Eleven vagy az Italian Job), ahol a karakterek- 
nek együtt kel dolgozniuk. A sztori egy tolvajbanda 
körül foro , akik egy hatalmas órát (hőha! :-) rabol: 
tak két és az egyes darabjait elrejtették — . - 
gyaníthatóan ezeket kell majd felkutatnia és vissza- 
szereznie Slynak és kompániájának. A pályák sem 
lesznek olyan lineárisak, mint korábban: a fejlesztők 
sokkal nagyobb szabadságot kívánnak adni a játé- 
kosnak — és segítséget is: Sly szemüvegén keresztül 
láthatjuk majd, hogy merre tanácsos elindulnunk, 
vagy hogy merre találhatók az objektívák a pályán. 
Összefoglalva: lesz itt mindent, mi szemnek-szájnak 
ingere, kezitcsókolom! Izgalmi állapotunkat mutatja, 
hogy annak ellenére bekerült a hírrovatba a játék, 
18 még egy darab megveszekedett kép sem jött ki 
belőle (ha Martin megint talál, akkor összekarmolom 
magam :-), sőt, jelen pillanatban megjelenési idő- 
ttal sem hl szolgálni... (Képet én sem ta- 
[átam, de a Real Playeres videót a 
www.mtv.com/onair/advance warning/ 
oldalon lehet megnézni streamben... Mar- 
tin) 


MAZSOLÁZÓ 


PSP CSÚSZÁS 


Az e havi Mazsolázót egy nem túl jó hírrel nyitjuk: 
a Sony 2005 elejére halasztotta a Playstation 
Portable (PSP) európai és amerikai megjelenését. 
A japán premier időpontja változatlan, ott még 
mindig 2004 decemberének közepére teszik a pia- 
ci debütöt. Elemezők mondjuk ez utóbbiban és ké- 
telkednek: ,Nagyon meg lennénk lepve, ha a PSP 
még az idén piacra kerülne..." — mondja Hiroshi 
Kamide, a KBC Securitiestől — ,...a Sonynak na- 
gyon keményen meg kell harcolnia zkt hoy tar- 
tani tudják a karácsonyi szezonra időzített megjele- 
nést!". Molly Smith, a Sony amerikai szóvivője sze- 
rint a PSP 2005 márciusában kerülhet a boltok pol- 
caira az Államokban, és (a dolgok jelenlegi állósa 
szerint) Európának is hasonló megjelenési időpont- 
tal kell számolnia. A japánok sem járna sokkal job- 
ban: úgy tűnik, hogy a PSP esetében is bejátszik a 
PSX- elektus - a tervezett decemberi premierre a 
PSP nem lesz teljesen készen, a korábban beígért 
WiFi támogatás és az MP3 lejátszás csak egy ké- 
sőbbi (ingyenes) firmware-upgrade után lesz elér- 
hető, pont úgy, mint tavaly a PSX-nél. 

A rossz hír után jöjjön valami jóval kellemesebb: 
ismét kiderült néhány apróság a PSP technikai tudá- 
sával és képességeivel kapcsolatban. A PSP-s játék- 
mentéseinket áthúzhatjuk Playstation 2-re - ez per- 
sze csak akkor lehetséges, ha ugyanazon játék 
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PSP/PS2 verziójáról van szó. Azaz: (például) a 
PSP-n elkezdett FIFA bajnokság gond nélkül to- 
vábbjátszható lesz PS2-őn. A Sony a fentiek miatt 
speciális PSP-PS2. játékcsomagokat is megjelentet 
id: ezek az adott játék mindkét verzióját tartal- 

zzák, és értelemszerűen olcsóbbak lesznek, mint 
ha külön vásárolnánk meg a két szoftvert. 


JÁTÉKOK AZ 
EZÜSTVÁSZNON 


Uwe Boll ámokfutása folytatódik. Az úriember a 
House of the Dead rémes filmadaptációja után a je- 
lek szerint nem elégedett meg az Alone in the Dark- 
Fear Effect-BloodRayne trió filmes jogainak meg- 
szerzésével. A Hollywood Reporterben (mérvadó 
filmes szaklap) megjelent Tekla a Far Cry 
(gyönyörű grafikával megáldott FPS — a hamarosan 
megjelenő PC-s verzió után Xbox-ra is portolni fog- 
ják!) is a Boll KG áldozatává vált. Uwe barátunk 
Shawn Williamsonnal együttműködve készíti el az 
Ubi Soft produktumának mozikba szánt változatát, 
mely általam a következő évben már a vásznak- 
rais kerül. A film költségvetése ismét az egeket ver- 
desi (tessék ideképzelni egy nagy adag szarkaz- 
must): az urak 25 millió dollárból (egy átlagos 
hollywoodi akciófilm költségvetésének harmadából) 

jazdálkodnak. Nem ez lesz az egyetlen Boll játé- 
jé filmprojekt az idén: a videojáték-megfilmesíté- 
sek Uhrin Benedekje augusztusban lát neki a Blo- 
odRayne munkálatainak - az eredetileg kiszemelt 
kelet-európai helyszínek helyett Vancouverben. A 
forgatókönyvet az American Psycho szkriptfelelőse, 
Gvinevere Turner írja. 

Ha Boll ténykedése nem lenne elég, itt van még né- 
hány , játékot a filmvászonra, de gyorsan" próbál- 
kozás: a jó két éve bejelentett Soulcalibur mozi- 
film végre közel került a megvalósuláshoz — War- 
ren Zide producer (Amerikai Pite, Final Destination) 
még idén el akarja kezdeni a forgatást. További já- 
téktilm tervek: a Dead or Alive filmes verziója 
előkészítési fázisban van, és a jelek szerint jövőre a 
harmadik Mortal Kombat mozi is feltűnik a 
vásznakon. NEEEEEEE !!! 


GAME BOY ADVANCE SP 
GIRLS EDITION 


A Nintendo felfedezte magának a lányokat: a Ga- 
me Boy Advance SP speciális; rózsaszín kiadása (stí- 
lusosan: Game Boy Advance $P Girls Edition) 
kifejezetten a hölgyeket célozza meg. A Nintendo 
egy rakat játékot is nőies külsőbe öltöztet (értsd: újra- 
enie a speciális GBA kedvéért: ilyen lesz példá- 
ul a Pokemon Ruby 8. Sapphire, a Donkey Kong Co- 
uniry vagy a Super Mario Bros 3: Super Mario Ad- 
vance 4. A csajos csomag egyelőre csak (ki tudja mi- 
ért?) Spanyolországban kerül forgalomba, de igen 











valószínűnek tartjuk, hogy a jó öreg Nintendo hama- 
rosan Európa egyéb régióit is betámadja majd vele— 
veszünk egyet az asszonypajtásnak. (Vegyél in- 
kább heki egy Victoria"s Secret melltar- 
tót... Martin ;) 
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TRUE FANTASY KÉSŐBB, 
SAM 8. MAX 2 SOHA (?) 


A level 5 hivatalosan is bejelentette (egy ideje már 
pletykálták), hogy 2004 nyaráról 2004 év végére 
rugdossák át a True Fantasy Live Online japán 
megjelenését. A halasztás oka — a hivatalos indo dás 
s met eza zeke. es a jár 
ték minőségét, a felhasználók még jobban meg 
begyenelééló jedve a végleges produktummal. A Ga- 
melabo méésp tudja: értesüléseik szerint az MS 
azért tolta év végére a régóta várt MMORPG premi- 





jét, hi 


erj az ne akadjon össze a szintén nyárra da- 
tált Final Fantasy XII megjelenésével. 

A Sam 8. Max: Freelance Police (egyszerűb- 
ben: Sam 8. Max 2) ennél sokkal rosszabbul járt: a 
játékot kiadó LucasArts a piaci helyzetre és a kaland- 
Tátékok népszerűtlenségére hivatkozva váratlanul ki- 


rántotta alóla a szőnyeget, azaz leállították a játék 
fejlesztését. Steve Purcell, az eredeti játék kreátora 


szerint a Sam 8. Max folytatása minden tekintetben 
rendkívül jól állt: szép volt, jó volt, humoros volt, és a 
fejlesztők már közel voltak a befejezéshez. A Neten 
kapásból petíció indult a döntés ellen, e sorok szö- 
vegszerkesztőbe pölyögésekor ezt már majd tízezren 
írták alá (te is megteheted:  http://www.petitiononli- 
ne.com/LACOSAM/ petition. html) — . sajnos minden 
látható eredmény nélkül. 


GTA: SAN ANDREAS 
OKTÓBERBEN 


Vége a találgatásnak: miután a Rockstar jó fél tucat 
lehetséges címet védetett le magának az amerikai 
Szabadalmi Hivatalnál, végre kibökték az új GTA - 
most már teljesen hivatalos címét: a negyedik epizód 
(a Vice City nem számít :-) dobozán a Grand Theft 
Auto: San Andreas felirat fog díszelegni. Ezzel 
párhuzamosan a Playstation 2 exkluzív játék napra 
pontos megjelenési időpontjára is fény derült, amely 
az észak-amerikai kontinensen október 19, Európá- 
ban pedig október 22-én lesz esedékes. Ha már a 
GTA-nál tartunk, gyorsan bedobunk egy új pletykát is 
a ESETE, ú vek e. set az 

ik főszt tangját minden fehér rapperek ura 
ús parancsolója, Eminem fogja cd. A platyka alöp: 
ja az, hogy Eminem Ezt felbontotta a Cons- 
Piracy  Entertainmentel fennálló szerződését (mely 
szerint az ő játékukban jelenik meg), és most állítólag 
a Rockstarral folytat előrehaladott tárgyalásokat. 


GAMEBOY BOMBA 


Tipikus példa a a vásárló nem a használatai utasí- 
tásnak megfelelően használta a Gameboyt" esetére: 
az amerikai Livingston Junior High School egyik tanu- 
lója (a nevét fem téztólk nyilvánosságra — még kisko- 
rú) otthon addig barkácsolgatott, amíg bombát nem 
gyártott kedvenc zsebkonzoljából. A puskaporral töl- 
tött szerkenlyűt az iskolába is magával vitte a fiata- 
lember, ahol baráti körének dicsekedett a találmá- 


nyával. A kis bombaszakértő pályafutása azonban . : 


csúfos véget ért: az egyik (a GB-I látványától 
végei je es inyától 


kevésbé fellelkesült) cimbora jelentette a dolgot a he- 
lyi rendőrségen - ők pedig villámgyorsan őrizetbe 
vették hősünket, A felelőtlen Tó legy jb sze- 
rencséjére a ,gémbojos" bombakaland valószínűleg 








nem minősül bűncselekménynel 


pénz) büntetéssel megúszhatja a dol 


si ébb (pl. 
seta pl 


VESZTESÉGES AZ 
ACCLAIM 
Nem áll túl jól az Acclaim szénája: az amerikai ki- 
adó friss üzleti jelentése szerint a harmadik n 
évet (decemberig terjedő időszak) 9 








ga pi 
kentek (180 millió dollárról 131 millióra), és éve 
szinten (az eddig eltelt kilenc hónap eredményei 
alapján) is veszteséget termelnek - ez idáig 31. milli 
ót. Az Acclaim vezetősége szerint a veszteségek első- 
sorban annak tudhatók be, hogy jelenleg is folyik a 
cég átszervezése: sok játékot töröltek, másokat pedig 
későbbi időpontra mozgattak. Saját meglátásuk sze- 
rint 2004-ben még nagy valószínűséggel veszteséget 
termelnek, de 2005-ben már eg jel számolnak 
— ekkorra hozza meg a gyümökcsét lálítól ) a reor- 
gonizáció. Megjegyzés: talán nem kizárólag csak 
szemetet kéne gyártani, akkor menne a szekér...) 


FINAL FANTASY KONCERT 
LOS ANGELES-BEN 

Japánban elég gyakoriak a videojáték-zenei kon- 
certek, a Final Fantasy népszerű zenei témáit is több- 
ször előadták már ilyen módon. A Sgvare Enix most 
az Egyesült Államokban rendez (először) Final Fan- 
tasy koncertet: a szerepjáték-széria remek zenéiből 
maga Nobuo Várasg te sorozat legendás zeneszer- 
zője) válogatott össze egy nagy cickárú valót (közel 
két órás előadásról van szó), melyeket a Los Angeles- 
i Filharmonikusok szólaltatnak majd meg a harminc: 








. két tagú Los i Mesterkórus segítségével. Az 
. eseményre az E3 hetében, május tizedikén kerül majd 
sor, a Walt Disney Concert Hallban. (Martin apu, vi- 


,aw Her 
. CIRCLE STUDIO VS. CORE 
DESIGN 


Ilyen az, amikor az egy éve még szélesen mosolygó 





munkatársak a szakítás után durván (persze egyelőre 
csak verbálisan :-) pofozzák egymást: a legutóbbi 
Tomb Raider epizód felemás fogadtatása után a Co- 
re Designt otthagyó, és új céget (Circle Studio) alapí- 
tó testvérpár (Adrian Smith és Jeremy Heath-Smith) 
alaposan beszólt volt munkaadójuknak. Szerintük a 
Core vegetál, az egykor patinás stúdiótól egy ember 
kivételével mindenki távozott, és a csapat gyakorlati- 
lag vezetés nélkül maradt. Az Eidos 4: Core duó nem 
maradt adós a válasszal: állításuk szerint az egész- 
ből egy szó sem igaz, jelenleg 47 embert foglalkoz- 
tanok, több projekten is dolgoznak (emlékeztető: az 
Eidos elvette a Tomb Raidert a Coretól, Croft asszony- 
ság új kalandjait a Crystal Dynamics fejleszti — az Éi- 
dos fejesei szerint remekül és villámgyorsan), és leg- 
utóbb éppen a Circle Studios-tól csábítottak át (vis- 
sza) magukhoz két munkatársat. Széééép. 


METAL GEAR LEGO-BÓL 


Justin , Saber-Scorpion" Stebbins komolyan veszi a 
LEGO-t: a fiatalember előszeretettel kapcsolja össze a 
műanyag építőkockák iránt érzett rajongását a vide- 
ojáték-mániájával. Ennek ékes bizonyítékai a Metal 
Gear Solid alapján készült figurái: van itt minden Me- 
tal Gear REX-től kezdve Solid Snaken át Revolver 
Ocelotig — példás kivitelezésben. Justin nem csak az 
MGS-t önti műanyagformába: gyártott ő már Star 
Wars, Mechwarrior, Halo és Lord of the Rings figurá- 
kat is. Irigyeljük a srácot, de fogon kölyökkorunk: 
ban mi csak egy béna csillagrombolóig jutottunk [az 
is inkább miniatűr vasalódeszkának nézett ki). Talán 
det kéne szereznünk egy csomaggal a dán játék- 
szerből... 


Ligvid 


A HÓNAP TÉMÁJA 


AOU 2004 AMUSEMENT EXPO JELENTÉS 





PANKRÁTOR-, SZÖRNY- ÉS HITELKÁRTYÁK TARTJÁK ÖSSZE A KÁRTYAVÁRAT 





Nyilvánvalóan oldalakon át lehetne elmélkedni a játéktermi játékokról. Másfél évtizeden át fűtötték a . Az egyik ilyen a kártyákkal játszható játékok ötlete: az ember vásárol egy csomagot az ördög bibliájából, 
konzolos játékok piacát, nélkülük a ma világa elképzelhetetlen lenne. a játéltemi gép kártyaolvasójával beolvassa, és azt játssza, amit a sors és a pénztárcája számára leosz- 
Oldalakon át lehetne elmélkedni a japán játéktermi játékok jelenéről. Köztudomású, hogy a nyolcvanas . tottak. Ha nem elégedett (de vastag bukszájú), vásárol egy booster (kiegészítő) paklit. 
évek közepén a JAMMA szabványnak köszönhetően Ez az elképzelés lengte be a tokiói Makuhati vásárkomplexumban február 20. és 21. között megren- 
Japánban fellendült játéktermi iparágat a kilencve- dezett ADU 2004 Amusement Expót is, lágyan ötvözve az immáron elmaradhatatlan hálózati (online) 
nes évek végére ismét elérte a recesszió, a hanyatlás. kiszereléssel. Aki itt volt (leszámítva a nem Japánra, sokkal inkább Ázsia egészére összpontosító 
Mára a helyzet szinte kritikussá vált, szerencsére új Sammy-1), ezt a filozófiát vallotta. A jövő: kártyák. 
ötletek, új kezdeményezések sietnek megmentésére. A másik az úgynevezett JJ-féle koncepció. A JJ egy rohamosan népszerűsödő játékterem-lánc, ami idő- 
köz kölött szórakoztatást kínál. A jóték ingyen van: a látogató csok a játékteremben tölföt időért fizet. A 
JJ üzemeltetői 100 jent (1 dollárt) kérnek 15 percért, amit a vendég kedve szerint tölthet: játéktermi játéko- 
kat játszhat, az Internet-kávézó részben a világháló hullámait szelheti, mangát olvashat, vagy egyszerűen 
csak heverészhet valamelyik kényelmes kanapé karjaiban. Az elképzelés tavaly kapott igazán Tót, az év 
végén a JJ-lánc tulajdonosai már 6000 használt 
géppel voltak jee bővíteni kínálatukat a nyu- 
gati tartományokban, az idei évben pedig sor kerül 
Tokió teljes asszimilációjára. Érdekes. 
Szóval oldalakon át lehetne elmélkedni, most azon- 


S2A4721-XAXJMERERHÜSÉSS SAE ban csak kettő jutott. Filó helyett lássuk inkább a 
Eeen ött ee t ELLE macit. 





AOU belépőjegy 7. 
AUU 2UW4 F31—AXZ hr IÁZR 

















A TÁVOLRÓL SZEMLÉLŐK 


















Az érdemben kiállító kiállítók a nagy, központi pavilon- 
ban kaptak helyet. Szám szerint tizennyolcan voltak, név 
szerint ők az ABC (Amusement Business Communications), 
az Able, az Atlus, az Augus, a Banpresto, a Capcom, a 
Daifuku, a Fuji, a Komaya, a Konami, a Manjyudo, a 
Namco, a Nihon Unica, az Omron Entertainment, a 
Sammy, a SEGA, a Taito és a Yubis. Ha ezek közül sok 
név ismeretlenül cseng, a Nyájas olvasónak nincs miért 
szégyenkeznie: a cégek csaknem fele nem fejlesztéssel, in- 
kább forgalmazással vagy éppen exporttal foglalkozik, 
mirtia Yubis vagy a Manjyudós 

A fejlesztők közül a legnagyobb csalódást az Atlus és a 
Capcom szállította. Előbbi , szenzációja" a vásáron a 
Lucky Star nevű, kifejezetten a kölyköket célzó italauto- 
mata volt, villogó neoncsővel, és az itóka mellé ,ingyen" 
ajándék kapszula-figurával (magyarán: keresztezi a 
Shen- 
muve kó- 


A show bejárata 













Madártávlat 1 (1 1 


matáját és gashaponját). Ugyanitt a Print Club 
fénykép-fülkék új generációjával ismerkedhetett, 
aki ismerkedni akart (konkrétan: a Misaki ne- 
vű, optikai eljárással a bőr bársonyosságát fel- Hi 
javító masina, KIZÁRÓLAG hölgyeknek). 
Sajnos a Capcom sem jelentkezett videojáték- 
kal, holott a hírek szerint már erősen gyalul 


egg TA 
Aa Atlus Lucky Star ! 


on játéktermi változatát. A cég standján fellelhető egyedüli VElsse egy apró nyerőgép volt, Su- 
B Mario Bros. tematikával — bizonyíték arra, hogy a két óriáscég közötti együttműködés felhőt- 
en 


ják a 
tavalyi Hyper Street Fighter II: Anniversary Editi- 











CÉGEK 


ABLE Chaos Field ! 
A show igazi meglepetését ez a parányi kis cég szállította, és úgy hívják: Cha- 
os Field. Egy hagyományos, 2D shoot em up, szokatlan csavarral. A három 


gombos leosztás leginkább érdekes gombja a C gomb, ezzel váltunk ugyanis 
mezőt" . Normális esetben a rend mezején szállunk (rendben lőnek ránk), ám a 
gomb lenyomásával át tudunk kapcsolni egy másik dimenzióba — ez a káosz 
mező, ami letakarítja ugyan a képernyőn felénk száguldó összes lövedéket, ám 
15 másodpercig nem d. majd módunkban visszakapcsolni normál térbe... 15 
másodperc pedig hosszú, NAGYON hosszú idő egy shooterben - a káosz me- 
zőt pedig nem véletlenül 
hívják úgy, ahogy... 

A Milestone fejlesztése ta- 
vasszal érkezik (itt az első 3 
pálya volt játszható), a ha- 
gyományos Naomi alap 
pedig ugyan nem garancia, 
de REMÉNY egy újabb Dre- 
amcast játékra (addig is itt 
a Shikigami no Shiro II és a 
Psyvariar 2— mindkettő szu- 
perl. 
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Az Able másik bemutatott játéka az Electronic Aris-tól kikölcsönzött Need for Speed volt — egy csúnya 
autóverseny, amit max. 4 játékos játszhat, de egyik tanult nyugati kollégám szerint úgy nézett ki, mint ,egy 
átcímkézett San Francisco Rush". Kár érte. 


ONAMI 

A cég állomásán a legnagyobb duruzsolás természetesen azokat a játékokat vette körül, melyek kifejezet- 
ten a japán közönséget célozták meg. Ilyen volt a (kapaszkodni!) pankrációs-online-kártyacserélgetős 
Wrestle Arena - Battle Climaxx!, kedves cel-shaded grafikával, de európai idegrendszer számára 
idegen játékmenettel és kivitelezésben. A bunyó kimenetelét a gép kártya-leolvasójával befolyásolhatjuk, kő- 
papír-oló rendszert követve. 121 pankrátor-kártya valódi izomemberekkel (a New Japan Pro-Wrestling Co. 
és a NOAH rábólintásával), ehhez 270 EVA LA mindez a Konami e-Amusement hálózatán, 
hogy salaryman , A" Oszakából boldogan püfölhesse salaryman ,B"-t Nagoyában - májustól. 


Konami pavilon 


Szolidabb, mérsékletesebb szórakozásnak ígérkezik a feljavított grafikával támadó Mahjong Fight 
Club 3, ami nevével ellentétben nem hojcibálós, csupán békés mérkőzgelés - immáron országos szinten, 
hiszen az új online játékmód itt is 
a ,nationwide. online. tourna- 
ment", azaz a ,nemzetet átölelő 
infrastrukturális hajcihő". Szezo- 
nális nemzeti bajnokságok, ál- 
landó jellegű városi, mi több, ke- 
rületi ,ki a legjobb" összecsapá- 
sok... elviselnénk ilyet Street 
Fighter illatban is... a JEGGEBE 
d dolog, hogy tudunk vele gót 
(nem dark-gót, Böji visszaülhet 
:) és shogit is játszani. 

A Konami szokásos Bemani ze- 
nei vonala is jelen volt, méghoz- 
zá igencsak erőteljesen: bár nem 
volt kint új Dance Dance Revolu- 
tion játék (a táncika már kikopott 
Japánból), se új Karaoke forra- 
KTZ  Mahjong Fight Club 3. "3 











lú 
Battle Climaxx gépek sorba kötve 








Mi 


FDrummania VI 





ET INNI Tözttte Ciiman ized 
kayti ús 
3 







dalom, kaptunk minden léte: f guitar Freaks 
ző mást, A Beatmania II. / 9757 

DX 10th Style már javá- 
ban szedi áldozatait a jár 
téktermekben, benne 280 
nóta, amiből 45 új dal; a fi- 
atalabb korosztályra belőtt 
altematíva, a Popín Mu- 
sic 11 viszont csak márci- 
usban érkezik, de több mint 
40 új sávval (összességében 

390: dallal). 

A Drum Mania 10th 
MIX [dobolás) és a Guitar 
Freaks TIth MIX (gítár- 
tépés) sokkoló rózsaszínben 
pompázva (2) fogadták ked- 
velőiket, a 30 új és 80 régi 
nóta mellett áprilistól Márerólen is tölthető lesz rájuk friss nótacsokor, köszönhetően ismét a Konami e-Amu- 
sement hálózatának. A két játék továbbra is összeköthető, azaz a gitáros és a dobos összejátszhat, egy 
bandát alkotva. Örömzene. 





NAMCO 

Nem kényszerített térdre a Namco sem: sehol egy új bunyó, a vásár fénypontját részükről a Wangan 
Midnight - Maxi Boost jelentette. Ez még mindig a PS2-cimbora System 246 alaplapon fut, akárcsak 
három éves elődje lami köztudottan a Ridge Racer V játéktermi változatára épült rá), így várhatóan senki 
sem menekülhet majd egy színtelen-szagtalan házi konverzió elől. H-alakú, hat sebességes váltó, kezdők 
számára is pofonegyszerűvé tett driftelés, internetes pontszámtábla és az elmaradhatatlan kártya, ami ezen 
játék esetében a jármű felfejlesztését hivatott egek és elraktározni (lásd: tuning-kártya). Egy másik sa- 
rokban a Tokyo Cop árválkodott (rendőrösrautós üldözés Tokió utcáin, nem kicsit inspirálva a Taito re- 
mek Chase HG sorozata által), és bemutatásra került az Idol Master című (ugyancsak Het masina 
munkaváltozata is, ami egy kedves Princess Maker-klón. A szimulációban célunk egy (pop]bálvány kikép- 
zése, bandába (együttes) tömörítése, majd szorítóba eresztése. Jó dalok, jól pozícionált formatervezés, ara- 
be 3D modellek - ebből szívesen bevállalnék egy angol konzolos változatot is (tipp: PS2, jövőre — japá- 
nul). 


f Tokyo Cop 


I 








Tidot Master 


ma e 3 
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Wangan Midnight Maxi Boost 
; LÜLVIVIVTTAŰ 


SEN LAPE 
A Namco ezzel se le is tudta a vásárt - bár a biztonság kedvéért azért kicipelték a két éves Dragon 


Chronicles-t is, minden bizonnyal azért, hogy mindenki lássa: nekik is van online kártya-cserélgetős, érin- 
tő-képernyős csataprogramjuk. 


SAMMY 

Kevés vállalkozás kavart fel az utóbbi években olyan űrmértékű vizet a játéktermi iparágon belül, mint a 
mindenkori Pachinko-császár, a Sammy. Az, hogy bevásárolták moge a SEGA-ba, és rátették mancsu- 
kat az SNK-ra, a mai napig élesen osztja meg az iparág elemzőinek és rajongóinak népes táborát: akad, 
aki átkozza őket és akad, aki az arcade megváltóiként tekint rájuk. Véleménytől függetlenül, a legtöbb iz- 
galmat a kiállításon éppen a Sammy tálalta. 

Nagy bejelentésükre már az első nap reggelén sor került: az SNK Playmore ünnepélyesen átmozdítja min- 
dennemű Tellesztését a jó öreg NeoGeo MVS-ről a Sammy új, olcsó láantéke, az Atomiswave-re (alap- 
jaiban ez egy leegyszerűsített Naomi). Rögvest három új SNK játékot jelentettek be, ezek a King of Figh- 
ters 2004 (nem azonos az azóta kidobolt első Atomiswave KoF-fal, a King of Fighters: NeoWave-vel), a 
Samurai Spirits AW és a Metal Slug 6 lami állítólag az első öt rész, egybegyárta; újrakeverve). 


Ugyanitt hangzott el az alacsony-felbontású SNK-korszakot véglegesen lezáró kijelentés: a Samurai Spirits 
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ELL OLT TETT Tata 


7 
...úgy tűnik, időközben a játék címe 


2Sammy 


h 









.. . nem érdekeli: online táblás, kombi- 





2 Sammy 
[a 


viXt 






Zero Special lesz az utolsó olyan já- 
sk, ami a cég MVS rendszerére ké- 
szül 

A cég mellesleg kicipelt mindent, 
tmitálomisyave (Ddlohin Bkie:GG. 
Isuka, Maximum Speed, Sport Sho- E 
oting USAJ, de a legnagyobb figyel- 
met természetesen a Kálló részéről 
is a Dimps új 2D verekedése, a már- 
cius végén támadó The Rumble 
Fish kapta. Itt kipofozottabb, 
szebb, jobb. 907-os. állapotában 
volt kipróbálható. A legfőbb. nya- 
lánkságot a játék esetében a meg- 
téphető ruházat jelenti. (Áprilistól a 
Rumble Fish már manga is, a Ko- 
dansha havonta jelentkező Magozi-  " Sammy-SNK kooperáció 
ne Z-iében.) Az alaplapon új volt az 
itt. bemutatkozó . szesztilalmas- ; 
gengszteres autós üldözés, a Chica- 
90 1929. Sajnos nyomtatott anya- 
got nem osztogattak a játékkal kap- 
csolatban, fotózni pediglen szigorú- 
an tilos volt a Sammy standon, így a 
közelebbi ismerkedéssel várnunk tal 
a márciusban kezdődő nyilvános 
tesztekig. Annyi bizonyos: akciódús 
- de inkább Carmageddon, mint 
Burnout. 

A Salaried Worker Golden 
Taro valószínűleg a moge olvasót 





nált kártya és mah-jong cím, népszerű japán manga alapján. Száraz és idegen, már-már szerencsejátéko- 
kat idéző kivitelben. Ennél jóval izgalmasabb az újra feltálalt Force Five című verekedős játék — az első 3D 
Atomiswave bunyó. A kiállításon 805£-os készültségi állapotban heverő játék a tervek szerint tavasszal már 
támad, s bár nem vonultat fel semmi extrát, határozottan kellemes benyomást keltett. A tavalyi ATE! expón 
bemutatott változathoz képest — hozzáértő megszállottak szerint -, köszönhetően elsősorban a nagyobb 
sebzésnek, a menetek pörgősebbek, üdkratbok lettek. 


SEGA 

Feketébe öltöztetett stand, villogó kék fények: a show legnagyobb játékosa, a SEGA három új gépezetet 
jelentett be, ebből azonban kettő sajnálatos módon még erősen fejlesztés alatt állt, így nem került bemuta- 
tásra játszható formában. 

A Guest of D című program a tavalyi Key of Avalon szellemi örökségének ápolója: egy Dungeons 8. 
Dragons stílusú 3D akció-szerepjáték, ami természetesen a kor divatjának megfelelően külön megvásárol- 
ható kártyákkal üzemel. Az irányítás ötvözi a hagyományos játéktermi panelt és az érintő-képernyőt - ezen 
HESSZlálő tudjuk irányítani hőseinket, felvenni a tárgyakat vagy megtámadni a kétségtelenül szörnyű 
szörnyeket. 

A térákeek fejlesztése az Avalonhoz hasonlóan kártyákkal történik. A játékhoz több száz e ké- 
szül, alapvetően három féle kiszerelésben: szörny-kártya (értelemszerűen partneri szellem által hajtott 
szörnyek csatába hívására szolgál), tárgy-kórtya (új fegyverek, gyógynövények, mágikus tekercsek 
használatához) és ismeret-kártya (speciális és kombinált fáttdösok gyedi varázslatok végrehajtásá- 
hoz). 

A játék igazi érdekessége az együttműködésre faragott kommunikációs üzemmód. Egyidejűleg négy 
játékos alkothat fémsépdő knekerső csapatot, de a kiemelt japán játéktermeket behálózó üvegszá- 
E kábelrengetegnek köszönhetően nem feltétlenül kell, hogy egy és ugyanazon helyiségben tartózkod- 
jonak. A SEGA a játék kedvéért a VF.NET-hez hasonló D VET kiépítésén szorgoskodik, ami természe: 
tesen maximálisan jápogala majd a japán mobiltelefonokat. A Guest of D-t kipörgető hardver pilla- 
natnyilag nem ismert, a fejlesztő SEGA-AM2 csupán annyit közölt, hogy nyáron lehet nekilődulni a 
nagy kölréltek 
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A HÓNAP TÉMÁJA 





Jöhet a bomba: az AM2 nyárra ígéri a korábban csak VF4 Evo 2-nek becézett Virtva Fighter 4 Fi- 
nal Tuned című feldolgozását. A vásáron csak egy rövid videó gerjesztette a nyáltermelést, annyi 
azonban abból is kiderült, hogy rengeteg új összegyűjthető tárgyat, tovább finomított mesterséges intel- 
ligenciát és tökéletesre egyensúlyozott harcrendszert kapunk (a szóvivő szerint a számítógép-irányi 
ellenfél úgy játszik majd ellenünk, mint egy hús-vér opponens). A magányos játékos ját ja egy új 
játékmód bővül, ami a Challenge Mode nevet kapta. Ebben adott számú küldetést (különleges célki- 
tűzést) kell teljesítenünk az általunk választott nehézségi szinten — adott számot a gép garantálja, füg- 
getlenül attól, hogyan szereplünk (hasonló feladatokat esetenként kaptunk már az Evóban is). 

A VF.NET kártyán tárolt VF4: Evolution mentéseinket használhatjuk majd a Final Tuned esetében is, ami 
minden bizonnyal örvendetes hír (bár van olyanom - még a Shenmve II japán LE változatához járt -, itthon 
nem sok hasznát vettem). Érdekes továbbá az új becenév" rendszer — a gép elemzi majd harcmodorunkat 
(vagy harcmodortalanságunkat), és ennek függvényében ragaszt becenevet harcosunkra. Az AM2 finomi- 
tott és egyben durvított bunyója a játéktermel je nyáron érkezik; én csaknem biztosra veszek egy téli PS2 
átiratot. 

A SEGA legnagyobb meglepetése idén (értsd: a cég ezen játék promóciójára helyezte a legnagyobb hang- 
súlyt, ez kapta a égiugja b teret), a szórakozás hagyományosabb formáinak kedvelőinek legnagyobb bá- 
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natára, a Aviz Show című játék volt. A Hitmaker masinája valójában nem is egyetlen masina, hanem egy 
Naomi Satellite Terminal elnevezésű gép-együttes négy terminállal és három Kiező képernyővel (összesen 
öt darab Naomi alaplap munkálkodik alatta, minden terminálban egy, egy pg a központot kezeli). Eb- 
ben a kiszerelésben a cég korábban a lóversenyjátékait (Derby Owners Clul 

jongjait tálalta (MJ sorozat). 

A masina nevéhez hűen egy amerikai mintájú televíziós vetélkedőt, kvíz-sót reprodukál - a központi kép- 
ernyőn bohóckodik a sómen és bájos (2) asszisztense, osztják az utasításokat és a kérdéseket, a játékosok 
hel; a stílusosan a vetélkedők pultjait utánzó termináljuk mögül pislognak, és nyomogatják azt a bizonyos 
aTudom, ÉN tudom!" jelentéssel felruházott gombot (a válaszadás az érintő-képernyő gyors összemaszato- 
lásával történik). 

Az általános kérdések mellett a természettudományok, az irodalom, a történelem, a földrajz, a sport, és a 
szórakoztatóipar (zene, mozi, tévé) területén sem árt a jártasság a siker érdekében — az akívális témát és 
kérdést mindig a központi egységről táplált hatalmas, pörgő ,szerencsekerék" dönti el. A Aviz Show a cé 
szerint sikerrel ötvözi majd az unalomig ismert kvízjáték-koncepciót egy vérbő parly-játék szellemiségével. 
Úgy legyen! (Erre se lesz pénze a nyugati játéktermeknek, lapozhatunk.) 

Az új játékok mellett két korábbi kártyás játékból is bejelentettek frissített változatot. Japánban a World 
Club Champion Football Serie A (WCCF) 2002-2003 népszerűsége töretlen: itt az ideje hát egy 
2.0-s verziónak. Feljavított MI, szabadon választható szám a labdarúgó pólójának hátára — és persze egy 
nagy raklap új játékos-kártya a Paninitől (bontásban: 26 mezei, 6 különleges, 1 ritka gólkirály, 2 ritka MVP 


széria) és a csoportos mah- 
















- Most Valvable Player, és titkolt számú 
nagyon ritka Serie A All Time Legends 
lap). A 10 darab ízmos Naomi2 gépet 
hálózatban ringató, egyidejűleg 8 játé- 
kos által párolható taktikai focsszimulá: 
tor tavasszal érkezik, szintén a Hitmaker 
gondozásában. 

A részleg másik felbővített játéka a Ma- 
gic: The Gatheringhez nagyon hasonló 
The Key of Avalon, ami most egy 52 
kártyából álló csomag jóvoltából Tépte 
meg a ver.1.20-at. Ez a változatosság 
kedvéért a Namco-SEGA-Nintendo trió 
Triforce alaplapján fut, és négy játékos 
tudja elkenni benne egymás száját 
ugyanazon hálózatba kötve. Bonbon: ez 
két éve még Yuzo Koshiro egyszerű Ga- 
meCube projektje volt, amit tavaly aztán 
teljes játéktermi mókává keltettek, kártya- 
fzkeréléssél érintő-képernyőkkel, . en- 
nek minden velejárójával, Az új változat 
a tervek szerint márciusban röámozza 
meg a japáni játéktermeket. 

A SEGA standján gyakorlatilag ez volt min- 
den - bár Tipróbálható volt a korosodó F- 
Zero AX, és a Jet Set Radio sorozat készítő- 
inek tavalyi gördeszkás ámokfutása, az Ol- 
lie King is, Utóbbit az Xbox-barát Chihiro 
alaplap fűti, így nem kizárt egy év végi házi átirat sem, különösen azon tény ismeretében, hogy Toshihiro Na- 
goshi jelentet: az Amusement Vision a SpikeOut X-treme mellett jelenleg két másik Xbox átiraton is dolgozik. 





World Cup Champion Football sorba kötve 


TAITO 

A cég a tavaly már bemutatott iker-botkormányos Zoids Infinity köré szervezte standját Imég mindig nincs kész, 
de már tudni, hogy kártyát is támogat majd :), újdonságból csupán kettő akadt. Pontosabban egy. A Chaos 
Breaker című 2D fantasy-bunyó ugyanis szintén bemutatásra került már tavaly; igaz, akkor még a Dark Awa- 
ke nevet viselte. A játékot a koreai Eolíth fejleszti [00 és "02 között ők sorozatgyártották a KoF-okat az SNK-nak), 
és per pillanat 606£-os készültségben fekszik - de kellő- 
képp szép és jó, hangulatilag valahol a Weaponlord és 
a Guilty Gear között, fegyverválasztással a csata előtt. 

Az újdonság pedig a Zo00. Egy egyszerű kis fejtörő, 
ami korábban már megjelent GBA-ra és (budget áron!) 
PS2-re is a Success gondozásában. Állatfejeket tologa- 
tunk egy táblán - halára azonos kerül egymás mellé, 
ennek, Ennyi. A koncepció ugyan nincs túlbonyolítva, 
ám a játék nem unalmas — megkockáztatom, a Denki 
Blocks! óta nem szórakoztam ilyen jót egy egyszerű kis 
puzzle-val. Aki tudja, vadássza le, érdemes! 
















— mmeg zagyei 
Taito pavilon 


Reiker 
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WANNA PLAY? JUST DO IT! 
A SEGA HANDHELD GÉPEK 


Manapság nem okoz különösebb e hat az ember a metrón, a vo- 


naton, avagy egyéb közlekedési eszközön hasznos-haszontalan 
kenységekkel kívánja múlatni az időt. Handheld everywhere: 1 
SZALA szegett lehetne jellemezni a jelenkor játékokat preferáló , di- 
vízióját". Nézz a mobiltelefonodra, a PDA-ra, a handheld konzolokra, 
hibrid gépezetekre: töménytelen mennyiségű ketyere közül választhatsz. 
TÖKÖN közül keletebbre még szánvedályesekb ez a kiköszz Jován Kínöés 
az ázsiai országok szinte nyüzsögnek a kulcstartó-tamagocsi méretű játé- 
koktól. Toll? Üvegpohár? Semmi gond, Tetris klónt manapság már minden- 
hol-mindenben találhatsz... 

Ez természetesen nem volt mindig így. Bár már korábban is készültek 
hasonló szórakoztatásra szánt eszközök, az igazi handheld revolúciót 
bármily" furcsa is, de az 1989-ben debütált Nintendo Gameboy hoz- 
ta el. A játékaival, praktikus megoldásaival, az ütős hardverrel és a 
fejlett technoló iai megoldásoknak köszönhetően neki sikerült elvinni a 
játékosok körébe az igazi és megmésíthatollen hordozom és fálszom 
ott, ahol csak akarok" érzést. Mint ahogy ismeretes, a Gameboy előtt 
több hardvergyártó cég is megpróbált hasonlót alkotni, de azt a bizo- 
nyos lépcsőfokot valahogy sohasem sikerült elérniük. A mai értelemben 
vett, cartridge alapú megoldással készített gépek sorát globális szinten 
akkoriban az Atari vitte futószalagra: ez volt ugye a Lynx, amely a 
kezdetek kezdetén ugyan ért el sikereket a dollármilliárdos üzletág- 
ban, de az őt (csupán néhány hónappal) követő fejlesztésekkel már 
nem tudott lépést tartani. A "89-es bejelentést követően a Nintendo is 
felismerte a handheld bizniszben rejlő lehetőségeket és villámgyorsan 
(kb. fél éves fejlesztés után) megjelent a GameBoy nevezetű csodagé- 
pével a világ minden pontján. Az Atari Lynx-en felülkerekedő jövevény 
porig tarolt mindent a hordozható játékok piacán (az USA-ban, vala- 
mint a többi földrészen egyaránt, amihez mondjuk nagyban hozzájá- 
rult az akkori Tetris láz meglovagolása is), stabil rajongói tábort szer- 
zett magának és új síkokra úmelte a szórakoztatás ezen művészetét. 
Miután a Lynx utódjaként megszületett és mellesleg fantáziátlanul Lynx 
II-nek nevezett masina is elbukott, a japán cég további riválisokkal szá- 
molt: valószínűsíthető volt, hogy a támadás éppen az anyaországból, 
Japánból érkezik majd. 
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GAME START: GAMEBOY VS. 
GAMEGEAR 


Idő: 1989, helyszín: Japán. Már javában tartottak a Gameboy megjelenés: 
ki 


nek előkészületei és a szakma is érdeklődéssel tekintett az agyonreklámozott 
konzol felé. Ez idő tájt kezdett csúcsosodni az otthoni játékgép-láz a sziget- 
országban, hiszen a Famicom, a Master System, az Atari és egyéb konzol- 
gyártó cégek régóta ostromolták a nappalikba befészkelt rajongókat. A Nin- 
tendo valaha létezett egyik kigneggtbó riválisa, a SEGA a fejébe vette, 
bizony ő is hasít ki magának egy szeletet (méghozzá nem is kicsit) ab- 
ól a bizonyos tortából. Látván a Gameboy-t megelőző érdeklődést és a fel- 
fokozott hangulatot, úgy döntöttek, elkészítik a saját handheld gépezetüket 
- méghozzá minél rövidebb idő alatt. A kezdetekben csak Mercury kódné- 
ven futó projekt (meglehetősen rövid) fejlesztése alatt végig azt a cél tartot- 
ták szem előtt, hogy a cs lő masinának minden szempontból a Game- 
Boy fölé kell kerekednie. ,A mi gépünk minden mást tudni fog, amit a Ga- 
nem..." - hangzott el számtalanszor az ígéret. 
vek dssszrtl zkeg s egetéll áza táján. he csak az 
lemzők, de a cég belső emberei is fejtegették, hogy a színes kijelző, vala- 
mint a sztereó hang vajon elegendő lesz-e az áttörő sikerhez. Ha akkor 
nem is, de néhány héttel a fejtegetés után már rendelkezésre állt a válasz: 
talán igen! várakozás előzte meg az időközben nevet változtatott 
modell érkezését, hiszen a nagy (3,2") és színes kijelzővel, komfortos külső- 
vel megáldott masina nem mindennapi reklámhadjáratot kapott. A Ninten- 
do egyik legnagyobb riválisa révén októberben megtörtént a csoda: legör- 
dültek az első Sega Game Gear modellek a futószalagról... 
A Game Gear egyik előnye a korábbi rendszerekre épülő magja által mu- 
tatkozott meg: szem előtt tartva a technika legújabb vívmányait, de megtart- 
va a NES ellenfeléül szolgáló Master System specifikációit, sikerült egy olyan 
architektúrájú konzolt összehozni, amelyre nem okozott különösebb éz 
a korábbi SEGA rendszerekből való szoftverek portolása sem; emellett pe- 
dig a részben új fejlesztésű központi egységnek köszönhetően szebb, na- 
pb és látványosabb programok láthattak napvilágot. A Nintendo hand- 
eldjével összehasonlítva számottevő különbség csupán a videó-megjeleni- 
tésben mutatkozott: a 4096-os színpalettával rendelkező Game Gear egy- 
szerre 32 szín megjelenítésére volt képes — szemben a -jal, amel 
ikezett. A kijelző méretét tekintve el- 


csak a szürke négy árnyalatával ret 
hanyagolható vol a válozás: a 160x146, azaz mindössze két pixellel na- 











obb LCD (GB: 160x144) csak a színekből adódó extrákban mutatott kü- 
lönbséget. Ez a képernyőméret bőségesen megfelelt az akkori elvárásoknak, 
TERK Déva G EY OK Pra jástáről Ügyénis rölLs eg énálá. 
félszer többet, összesen 64-et (8x8 pixel) vat képes mozgatni egyidejűleg 
úgy, hogy a kétszer nagyobb VideoRAM (16 KB) mérethez egy lóval las- 
Szb processzort társítottak (3.58 MHz-es, 8 bites 280. szemben a Ninten- 
do 4.19 MHz-es modelljével), mint amilyen a GameBoy-ban lakozott. 

SEGA-ék ugyanazt az irányelvet követték, amit néhány hónappal ezelőtt a 
rivális N, miszerint a lehető leggyorsabban kihozták a kördbben jól bevált 
Master System klasszikusokat a modem köntöst biztosító GameGear-hez. 
Ehhez 3rd party (külsős) programozó csapatokat Mt fel, aminek azon- 
ban az lett a következménye, hogy kevesebb tőke állt rendelkezésre az iga- 
zán nagy nevű fejlesztők leszerződtetéséhez. A kezdetekben a céget nem 
nagyon zavarta ez a bökkenő, ugyanis nagyon szépen fogyott a konzol - 
köszönhetően a "90-91-es európai-amerikai, majd "92-ben az ausztrál di- 
víziók beindításának -, de az évek múltán egyre inkább megmutatkozott az 
abszolút ,best of" címek hiánya. 

A Sega Game Gearen a lassabb processzor ellenére sokkal jobban festet- 
tek a multiplatform klasszikusok, mint a többi konzolon. Példának okáért a 
Mortal Kombat (némi Frame eséssel, persze), a Mega Man, vagy a Pac Man 
részletgazdagabb és játékmenetében is hosszabb volt a GameBoyos verzi- 
óhoz képest, amely nagy húzóerőnek számított. Az egyik legsikeresebben 
jegyzett produktum azonban egyértelműen a Sonic: The Hedgehog volt, 
amely handheld formájában először a Game Gear-en volt látható. (Amelyet 
a konzol haláláig egy egész rakat, egész pontosan fíz Sonic játék is köve- 
tett.) További pluszt jelentett, hogy a SEGA egy az egyben kikerülte a régi- 
ökódos megkötéseket, tehát egy NTSC-s amerikai verziójú GG-ban minden 
gond nélkül futottak a népszerű japán programok (egy-két kivétel természe- 
tesen mindig akadt, ahol sprite-I Tbás volt a megjelenítés darabos az 
animáció), azaz pl. eg hee Phantasy Star Gaiden a problémás szöve- 

volt 


gértés ellenére képes volt lekötni a világ másik felén játszadozókat is. 
JA Feztél serek végzo bon ég te KÖDÖN Előlés (EGET STERN: 
mok. A gép egyellen nagyobb /öm végzetes hibája az elemélsége vol. Tisz 


ta Atari lynx szindróma: hat darab AA-s elemmel is maximum 2-3 órát (!), 
bírt el a súlyzónak is jól használható masina. A negatív kritikák súlya alatt 

ögve gyorsan megpróbálták orvosolni a végzetes" problémát: egy ad- 
don kiegészítőnek beállított tölthető akksicsomag jelent meg a konzolhoz, 
amely köztes megoldás révén csak néhány plusz órával volt képes kitolni a 
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rendkívül kicsi időintervallumot — szemben a GameBoy maratoni játék- 
hosszával, amely nem volt rest 10-35 órát is működni a maga négy AA-s 
kapacitásával. 

Az akksik megjelente után szép sorjában elkezdtek szállingózni az apróbb 
kiegészítők és konverterek a masinához, melyek között olyan okosságok is 
helyet kaptak, mint a szivargyújtó csatlakozó (elősegítendő a minél takaré- 
kosabb megoldást a hosszú utakon), a hordtáska, a TV-Tuner (amellyel 
komplett hordozható mini-TV készüléket lehetett varázsolni az amúgy is ne- 
héz handheldből) és végül, de nem utolsósorban a multi link kábel, mely 
mint a nevéből is adódik, több Game Gear összelinkelését tette lehetővé az 
ezt kihasználó játékok és játékosok jágnágybb örömére. 

Még nem szóltunk egy szintén létező, praktikusnak számító hardver kiegé- 
szítőről: a Master Gear Converter a Master Systemhez készült cartridge-ok 
dírekt lejátszását tette lehetővé a Game Gearen - nem egyszer feljavíva 
azok audiovizuális képességeit is. (További plusznak számított a cartridge 
slotba csatlakoztatható kártyán egy másik GG linkelésére alkalmas port, 
mellyel néhány korábbi program esetében lehetőség nyílt a kétjátékos mó- 
kára is.) A dolog érdekessége, hogy a TV-Tuner és a Master Gear Conver- 
ter közül elég kevés talált gazdára, így gondolom nem mondok vele újdon- 
ságot, hogy az internetes aukciós áruházakban a kommersz 20-30 USD-s 
E melet ezek a kiegészítők néha csillagászati, 150-200 USD-s árért 

elnek el. 

A "90-es évek közepére nyilvánvalóvá vált, hogy a Nintendo nem fogja tét- 
lenül nézni a SEGA garázdálkodását, így a sokkal előnyösebb konstrukció- 
fi Gameboy Color megjelentetésével szép lassan búcsúztatni kezdte a rivá- 
ls konzolgyártó handheld gépezetét. A Game Gear fejleszőmérnökei még 

darabig életben tartották a masinát: a végleges bealtatás végéig (1997) 
több, mint 240 produktum vándorolt a szovertelesztők asztalairól a kon- 
zol játékkinálatába. A rajongók értékelése szerint a Shining Force, a Mega 
Man la NES-es negyedik és ötödik epizódjára erősen hajazó verzió], a 
Bubble Bobble, a Super Columns, a Sonic, Bust-a-Move és a Wonderboy III 
nagyban hozzájárultak a Game Gear hét évig tartó, nagyrészt sikeres pó 
lyatutásához. 

1997-ben végleg megszűnt a támogatás a Game Gearhez: a SEGA ekkor 
már félreérthetetlenül a videojáték-ipar másik szegmense felé kacsintgatott. 
(Érdekesség, hogy a Majesco három évvel később tett egy utolsó kísé 
handheld felélesztésére és Sega Game Gear Core System néven, némileg 
módosított hardverrel, értékcsökkentett áron újra forgalomba hozta azt.) 
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CONTINUE? YES! 

1995 környékén látván az akkori helyzetet, a SEGA honchojai sejtették, 
hogy a Gcme Gsarnem számíthat hosszó élelőtra; Még időben cseleked- 
ve megpróbálták a nagytestvérnek számító és a 16 bites triumvirátus tag- 
jaként (Nintendo SNES/Sega Genesis/NEC TurboGrafX) számon tartott 
Sega Genesist (nálunk Megadrive) hordozható formába önteni. A Game- 
Boy Color ellenfeléül (is) szánt masina a SEGA Nomad nevet kapta. (Az 
alapkoncepciót egy korábban rendelkezésre álló érdekesség adta: a ja- 
pán cég 1992-ben a Japan Airlines járatai számára promóciós céllal ké- 
szített Sega Mega Jet névre hallgató csodája ugyanis nagyban hozzájá- 
rult a Nomad aktuális elképzeléseinek megvalósításához. Az exkluzív gép 
nem rendelkezett saját kijelzővel, hanem az ülések karfájába épített LCD 
kijelzőre csatlakozva adott képet. Négy jegyzett produktum készült hozzá, 
melyek közül a Sonic és a Super Monaco GP számítottak a legnépsze- 
rűbbnek. A masina egyébként Japánban később hordozható Megadrive- 
ként, limitált példányszámban is elérhetővé vált.) Szerencsétlenségére csak 
az amerikai kontinensen jelent meg hivatalosan (holott PAL-os prototípu- 
sok is napvilágot láttak a rendszerből), tehát a globális elterjedésre nézve 
elég borúsan alakultak a kilátások. A Nomad erős volt: a szívét egy 16 bi- 
tes Motorola 68000-es processzor alkotta, amely 7.61 MHz-en, jóval a ri- 
vális felett muzsikált. Ha ehhez hozzávesszük a 4 MHz-es, Zilog 280 bá- 
zisú, 4 MHz-es koprocesszort, rögtön látszik, hogy ez a masina valójában 
egy módosított Genesisnek tűnik, mintsem teljesen új fejlesztésnek. Az 1 
Mbyte-os ROM, a 64 Kbyte-os RÁM, és a szintén 64 Kbyie-os Video RAM 
a Yamaha YM 2612-es FM chippel karöltve ütőképes hardvert alkotott: 
nem csak a videó-megjelenítés, de a zojkeltés terén is (6 csatornás sztereó 
hangorkán). 

A Nomad alapkoncepciója a 16 bites nagytesó Genesis számára készi- 
tett cartok lejátszása felé irányult: soha, egyetlen kizárólag Nomadra fej- 
lesztett produktum sem látott napvilágot: ez a gép egy handheld alternatí- 
va szerepét töltötte be azok számára, akik nem akartak a hosszú utakon, 
elektromos áram hiányában sem lemondani a 16 bites élvezetekről: felté- 
ve, hogy a világ legerősebb akkumulátoraival rendelkeztek. A SEGA 
ugyanis itt szintén elkövette azt az óriási hibát, hogy nem fordított kellő 
cdeíigyelést az energiatakarékos módszerek kifejlesztésére: a szintén hat 
akkumulátorhellyel rendelkező Nomad maximum öt órát volt képes zaka- 
tolni, utána kegyetlenül megadta magát. (Mint ahogy a GameGear eseté- 
ben, itt szintén elérhetővé tették az újratölthető akkucsomagot, de hason- 


lóan az elődhöz, itt sem volt lényegi áttörés az üzemidő intervallumának 
növelésében.) 

A kezdetekben magas árkategóriába (180 USD) tartozó nehéz, mégis 
ergonómailag kellemes fogásúra sikeredett konzol az AV Outputnak kö- 
szönhetően TV készülékekkel is képes volt együttműködni: kérdés, hogy a 
hálózati adapterrel, AV Output (később RF) kimenettel rendelkező gép 
mennyivel jobb, mint egy hagyományos Genesis/Megadrive ? A 3"-es 
Matrix LCD kijelző nem szenvedett a blur (elmosódás) effektektől (mint azt 
a GameBoy vagy a GameGear esetében tapasztalni lehetett), némi extra 
erőforrásért cserébe nagyon szép és éles képet adott. Igaz, a felbontásnak 
és az arányoknak köszönhetően a TV készülékre kiküldöt jel sokkal kisebb 
képet adott és a megjelenített szöveg is kevésbé volt olvasható; A háttérvi- 
lágítással rendelkező Nomad ugyanakkor inkompatibilítási hibáktól is 
szenvedett: sok játék egyszerűen el sem indult a hardvermódosítások mi- 
att, vagy sprite- és képhibás ábrázatot tolt az ember arcába, ami sok eset- 
ben bosszúságra adhatott okot. 

A Nomad - habár érdekes koncepciót képviselt - magas árának, akksi- 
éhségének és az inkompatibilítástól nyüzsgő problémáinak tengerében 
nem volt képes a szélesebb körben való elterjedésre. Soha nem volt iga- 
zán népszerű darab, exkluzív mivoltát megőrizve manapság csupán né- 
hány SEGA Otaku birtokában leledzik egy-egy működőképes példány. 

A manapság abszolút ritkaságszámba menő gépek lassú emulációs újjá- 
élesztése kiváló lehetőséget adott arra, hogy a játékipar mobil szegmen- 
sében valaha kulcsfontosságú szerepet vállaló jépek és szoftvereik lelkivi- 
lágába betekintést nyerjetek. Az interneten több emulációs oldal is foglal- 
kozik a nexigen konzolokon, valamint PC-ken virtvális GameGear és No- 
mad szoftverek futtatásával: érdeklődők számára a http://www.zop- 
har.net/sms-gg.htmi oldal kiváló indulópont lehet. 

Bár a SEGA handheld korszakának egyik neves képviselője sem maradt 
fenn mára teljes mivoltában, a videojáték ipar sokkal szegényebb lenne, ha 
nincs a Nintendót jobb fejlesztésekre sarkalló, sok esetben fölé kerekedő ri- 
vális cég két konzolja. A GameGear és a Nomad hardverének energiato- 
karékosabb tervezése mellett a SEGA-nak esélye lett volna megszorongat 
ni a jelenleg egyeduralkodónak számító GameBoy Advance elődjét, amely 
technikai jellemzőit tekintve a mai napig visszatartja a handheld szekció 
szegmensének egyre erősödő (és lassan elnyomhatatlan) pulzálását. 

Stinger 
stinger€576.hu 
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Elöljáróban szeretném megköszönni a rendelkezésemre bocsátott termékeket, amik 
nélkül ez a ,teszt" nem jöhetett volna létre. Azért az idézőjel, mert ez inkább hardve- 
res cikk... Am úgy elkelt, hogy a nagy GC-s megjelenések hiányában Martinnal 
összedugtuk kis fejecskéinket, és kiötlörük teszteljünk le pár cool kiegészítőt. Mivel az 
én szívemhez is közel áll a kis kocka, nem nagyon ellenkeztem az ellen, hogy jóma- 
gam mutassam be ezeket a termékeket. Amíg nem jönnek a Killer, Metroid 2, Pikmin 
2, MGS, Geist nevű finomságok, addig is legyen miről olvasnotok, Kedves GC tulajok! 

Megpróbálok mindhárom termékről elég színes képet nyújtani ahhoz, hogy eldöntsé- 


CÜ5BA, . 





tek, kell ez nektek, vagy sem... na meg a beszerezhetőségüket is megosztom veletek. 
Bár utóbbi nem nagyon nehéz feladat, mert az 576 Shopokban mindegyiket meg le- 
het találni. Minőségileg egyikkel sem lehet gond, mivel nem urángyártott ketyerékről 
van szó, hanem ,oridzsi" N tartozékokról... ezzel pedig együtt jár a korrekt élettar- 
tam is, valamint a hosszú távú garancia. 

De csapjunk is a lovak közé! Első páciensünk leginkább azoknak való, akik rendel- 
keznek kockájuk mellett egy hetyke kis GBAdvance géppel is... 








. GAME BOY ADVANCE CABLE 









A régebben keringő pletykákkal ellentétben ez a kis alkatrész nem arra szolgál, hogy a GBA játékokat GC- 
n keresztül vigyük rá a tévénkre, és úgy játszhassunk velük. Ez sem lenne rossz ötlet, de amit ez a szexi kis zsi- 
nór nyújt, az sokaknak talán többet is jelent. A vonzó külső egy két méteres kábelre értendő. Ennek egyik ol- 





GAME BOY ADVANCE" CABLE 
CABLE GAMEBOY ADVANCE 
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dalán egy dugó található, amit a GC-s controller portba tudunk benyomni, a másik végén pedig egy érdekes 
(ókori alakzatra hajazó) formájú kis szerkezetre lelhetünk, ami... (taddaddadamn),.. a láték ával" (GBA) 

eredményez kompatibilitást, És most ugrik a majom a vízbe! Mert ha ezt a két gépet kötjük össze, akkor mire 

fel az előbbi kijelentésem, amiben arra célozgattam, NEM ezzel játszhatunk Advance játékokat a tévén? A kér- 

dés jogos. Csak részben mondtam ugyanis igazat, 

Biztosan találkoztatok már olyan programmal, aminek főmenüjében van egy olyan opció, ami nem nyílik 
meg, illetve a gép kér hozzá egy mentést, illetve GBA összeköttetést. Na kérem, ilyenkor használhatjuk ezt 
a kis kábelt, meg Advance szerkezetünket. A kapcsolódás után ugyanis új missziókat (vagy egy régi... mond- 
juk NES-en megjelent játékot) kaphatunk, valamint rengeteg érdekességet. Ehhez az szükséges, hogy az a bi- 
zonyos program a birtokunkban legyen mind a GC-s verzióban, mind pedig a GBA kiadásban is. Egyelőre 
azonban ezen címek listája elég rövidecske. A teljesség igénye nélkül olyanok szerepelnek rajta, mint: Sonic, 
Zelda, Metroid Prime, Pokémon, Animal Crossing, FF Crystal Chronicles. Sajnos egyelőre ennél nem is sokkal 
hosszabb ez a lista. 

Az alapötlet tehát igazán érdekes... főleg bizonyos játékok fanatikus rajongóinak, azonban a jelenlegi isme- 
retek szerint nem elég kiforrott a rendszer. Mert egy Zelda, vagy Metroid megszállott számára igazi kincs le- 
het a ráadás küldetés, vagy a többjátékos kaland, de több akó kifolyólag sem biztos, gyakran fogja hasz- 
nálni ezt a kis kiegészítőt. Tehát a negatívumok: 

1. Annak, aki használni akarja, szüksége lesz egy GC-re, egy GBA-ra, valamint a kiszemelt játék mindkét gé- 
pes verziójára. Ez pedig nem kevés pénz, illetve 
nem biztos, hogy hazánkban túl sokan rendelkez- 
nek a megkívánt feltételekkel. 

2. A célra használható játékok száma egyelőre 
iszonyatosan kevés. Ami ráadásul hosszabb távon 
is élvezhető, az inkább csak a Zelda, illetve a Poké- 
mon által nyújtott lehetőség. Így jelenleg hiába olcsó. 
a kis kábel, véleményem szerint igen kis csoporthoz 
szól. Maga a zsinór egyébként lila színben pompá- 
zik. Egyéni problémám, hogy nekem például fekete 
a GC-m, ami mellett nem mutat olyan jól... na, meg 
bár nincs GBA-m, de ha lenne, akkor az is feketé- 
ben volna. Hát ennyit erről.:) 





Game Boy Advance Cable 

Kiadó: Nintendo 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 3999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Erdekes, valamint 
rendkívül ötletes kiegészítő, ami még sok nagyszerű 
dolgot rejthet magában... . de egyelőre sajnos nincs 
kihasználva, a siker még várat magára. 








WAVEBIRD WIRELESS CONTROLLER 





A ,hullámmadár" hangzatos neve mögött... a wireless szóból sejthetően... egy zsi- 
nór nélküli kontroller bújik meg. Öszintén megvallva eleget szívok én így is a PC-s 
wireless cuccaimmal billentyűzet, meg egérke), ezért tudatalattim a háta közepére 
kívánta az újabb megpróbáltatásokat, de mégis kíváncsian vettem kezembe ezt a 
szürke kis irányítót, illetve annak dobozát. A csomagolás a következőket tartalmaz- 
za: egy darab téglalap alakú kis szürke színű vevőegység, amit a controllerportba 
kell elnyezai, kettő darab ceruzaelem (nem is akármilyen, hanem Panasonic... ami 
gondolom, hogy a két cég jó viszonyából származik), valamint egy szintén szürke 
irányító. Utóbbi szinte teljesen megegyezik vezetékes testvéreivel, egyetlen eltérés- 
ként azt lehet megemlíteni, hogy ta közebés kicsit testesebb, mint normál verziójú tár- 
saié. (Ez jórészt az elemek elhelyezésének köszönhető.) Amúgy mindenben a meg- 
szokottat nyújtja... A gombok a már jól ismert módon vannak elhelyezve rajta. 
Összesen egy ráadás kapcsolót találhatunk a kövérkés kis hason, ezzel kapcsolhat- 
juk ki-be a szerkezetet (az on-off feliratok mellett még egy kis lámpa is mutatja az 
állapotát). Mivel bekapcsolva folyamatosan fogyasztja az elemeket, érdemes min- 
den alkalommal kikapcsolni, amennyiben befejeztük használatát. Első dolgunk vi- 
szont az legyen, hogy miután a vevőegység már a gépben mosolyog, összeegyez- 
tessük a két tartozékot. Ez annyiból áll, hogy mind a vevőn, mind az irányítón van 





egy kis tekerhető korong. Elég annyit tenni, hogy az irányítón találhatón egyet teke- 
rünk, majd nyomunk egy gombot. Ha a vevőn található lámpácska nem villan fel, 
akkor megint tekerünk, megint nyomunk. Mindezt addig tesszük, amíg nem pislog 
egyet a lámpa... viszont innentől kezdve már nem kell vele foglalkozni (ha fikap 
csoltuk a GC-t, majd később újra bekapcsoljuk, akkor sem kell már foglalkozni ve- 
le, mert innentől kezdve mindig ,üzemkész" lesz a kontroller). Ennyit a külsőségek- 
ről, meg a beállításokról. 

Nekiálltam kicsit megizzasztani szegénykét, de alapvetően minden szempontból jól 
megfelelt a kicsike. Az alapvető követelményeknek eleget tesz. Ez azt jelenti, hogy 
például ha nem a vevőegység / GC kombináció felé fordítom, hanem mondjuk de- 
rékszögben el attól, vagy teljesen ellenkező irányba, akkor is veszi az adást. Az is 
alap, hogy akár a szoba végébe is elsétálhatok, onnan is tudom irányítani az adott 
játékot. Ezekben a tulajdonságokban mind remekül teljesített a Wavebird. A szoba 
hátsó sarkában álltam, cigánykereket vetettem, lementem hídba, de mindvégig re- 
mekül reagált a nyomogatásaimra. Ami azonban igen meglepett, az a következő 
volt: miután rácsuktam szegény kockára a szekrényajtót, még utána is tökéletesen 
vette az utasításokat. Ez pedig nem rossz dolog! A Kipróbált programokat (amik itt- 
hon vannak: F-Zero, Metroid, Mario, meg hasonlók) 100 százalékosan vitte az irá- 
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nyító. Amit még érdemes megjegyezni: a cég hivatalos információi szerint a két 
dem kábé száz óráig elegendő energiát biztosít a WBird részére. Ez a szám per- 
sze több dologtól is füga (non-stop játék, autós program folyamatos használata — 
amiben egy gombot egyfolytában nyomni kell ddjás tása minősége, satöbbi)... de 
alapvetően elég jó eredményt mutat fel így is. Ami viszont negatívum: hogy ne za- 
bálja fel hamar az elemeket, a rezgés funkciója ki lett sajnos hagyva! Ez már egy 
annyira megszokott szolgáltatás, hogy hiánya akár még fájó pont is lehet a Wave- 
bird használata közben. De ne felejtsük el, hogy ez a kihagyás is a felhasználható- 
ság érdekében történt. Így a vezeték nélküli irányító nagyszerűen teljesít, és még 
kezdeti negatív hozzáállásom ellenére is pozitív élmény volt a használata. Tudom 
ajánlani mindenkinek, aki már belekavarodik otthon a sok zsinórba, kábelbe. 


Wavebird Wireless Controller 

Kiadó: Nintendo 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 12999 Forint (576 Shop) 

Véleményezés címszavakban: Rártakul kassztélhaló; kellően pontos darab, aminek 
egyetlen bibája a rezgő funkció kihagyása. 















GAME BOY PLAYER 





Na ez az a szerkezet, amire Martin csak annyit mondott, hogy az évtized találmánya. Szerintem csak 
szimplán zseniális... :) A három tesztelt termék közül ez rendelkezik a legnagyobb dobozzal, de ez nem is 
véletlen. A csomag két apróságot tartalmaz. Egy mini DVD-t, valamint egy alátét kinézetű eszközt. Ez utób- 
bi maga a GB lejátszó. Fekete (tökéletesen alkalmazkodik a gépemhez :DJ, és pont passzol a GC aljába 
(csak az egyik panelt - Hi Speed Port névvel van ellátva - kell eltávolítani a sikeres kapcsolódáshoz). Ami- 
kor összekattintottuk a géppel, még össze is ökessáó a kettőt, majd a lemez behelyezése után már 
indíthatjuk is a gépet. A képernyő felvillan, azután megjelenik a jól ismert szignál. 

Ez tehát az a kiegészítő, amiről anno a pletykák szólok. A lejátszó elülső részébe kell ű a kazet- 
tát (matricás oldalával lefelé), és már nyomulhatunk is valamelyik kedvenc GB-s játékunkkal. A teendő 
annyi, hogy a Z gombot lenyomva átfussuk a beállításokat. 

Ami igazán lényeg, az a jobb oldali, kártyát formáló ikon. Erre rákattintva tehetünk be új kazettát, és in- 
díthatjuk el azt. Mikor ki kenik venni egyet, csak a lejátszó jobb oldalán található kis kart kell meghúz- 
nunk, és a kártya már a kezünkben is landolt. Ami még jó ég a menüben, az a Screen Filter nevezetű 
dolog, Ezzel ugyanis a kép élességét állíthatod be. Jópofa még a Frame részleg is, ami különböző háttere- 
ket ad be a játékot tartalmazó képernyő mögé, amennyiben a képméret nem teljes kitöltésre, hanem nor- 

mál fératá beállítva. Úgy tudom, hogy a kö- 
vetkező generációs GBA játékok már olyan szin- 
ten támogatják majd ezt a lehetőséget 
ját háttereket is kaphatnak a különböző kártyák. 
Külön említeném a Timer menüpontot, ami egy 
nagyon okos kis valami. Beállítasz valahány per- 
cet... ezek után pedig elkezd visszaszámolni a 
kijelző. Amikor lejárt a kívánt időmennyiség, azt 
jei majd neked a gép. Hogy ez miért jó? Hát 
azért, mert ha mondjuk meg van beszélve egy 
randi, időre kell menni valahova, akkor 
nem lesz belőle probléma, hogy belefeledkezel 
egy játékba. Ez az okos kis program előre figyel- 
meztet, így időben odaérhetsz még a legzseniá- 
lisabb program nyüstölése közben is. Ötletes, 
meg kel hagyni... 
De nézzük, milyen a játék így. Frenetikus! Az én 
kis 82 cm-s tévémen olyan eszméletlen hangula- 
tos ezekkel az , elavult" grafikájú játékokkal nyo- 
mulni, hogy eldöntöttem, előbb-utóbb biztos ve- 











szek egy GBA Playert. Gondoljatok bele. A GBA nagyszerű kínálatával olyan lesz, mintha az SNES idejé- 
be mennénk vissza, onnan származó/ vadonatúj programokkal játszva. Retro fanok számára ez maga a 
nagybetűs ÉLMÉNY. Minden GBA játék, még a közepesek, vagy annál gyengébbek is új 
értelmet nyernek! Ráadásul tökéletes szok is, akiknek tetszenek a GBA stuffok, de nem kedvelik a 
hordozható játékgépeket, mert tévén szokták meg az akciót (szégyenkezve vallom be, ilyen vagyok én is). 
iz At. ki az ember szeme, ráadásul megfelelő összekapcsolás esetében még videóra is vehetjük játsza- 

lozásainkat. 

A három kiegészítő közül szerintem ez a legragyogóbb ötlet. Egy gépen több hardver játékait futtatni... a 
gémerek álma! Ez most bizonyos keretek között megvalósult. Olyan nevekkel játszottam, mint venkY Kong, 
FF Tactics, Contra, Castlevania, és őszintén mondom: minden GC (GBA) tulajnak nagy veszteség, ha nem 
JÉ alle teT ajdonodban lesz, minden GB játék kelleni fog majd, h 

negatívuma van csupán. Ha a tulaj: in lesz, minden GB játék kelleni fog majd, hogy tévén 

is átélhesd a nagyszerű játékkínálat nyújtotta lehetőségeket. Ehhez pedig (hazánkban) rengeteg pénz kell. 

Pozitívum? Nem volt elég ennyi? Hogy lejátszik minden kis kártyát, hogy nem kell GBA gépet venni azért, 
hogy elővehess egy Metroid Fusiont, vagy egy Pokémont? Hogy nem görnyedsz órákon át egy kis szerke- 
zettölött, aminek grafikájából nem is látsz mindent? Hogy saját ízlésed szerint formálhatod a képernyőt, rá- 
adásul időzítve játszhatsz, így nem késel 
el egy megbeszélésről sem? Ezek az in- 
dokok nekem elegek... de lehet, csak 
azért, mert én ki is próbáltam a Playert. 
De bízzatok bennem, valamint Martin 
szavában. Ez egy ragyogó találmány! 
Ajánlom... 


Game Boy Player 

Kiadó: Nintendo 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 16999 Forint (576 Shop) 

Véleményezés címszavakban: Igazi él- 
mény a használata, tiszta retro ling... 
e. hátránya, hogy minden GBA jó- 
ékot ki akarsz majd próbálni vele. 

BÖJTÖS GÁBOR 


bojtasgaborálreemailhu 
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rÖCSÉM, MAJDNEM 
LETETTEM A HAJAM, ÚGY SZÓLT A CUCC!" 


Belecsapok rögtön a közepébe, hogy ne kelljen addig izgulnotok, amíg elértek a 

szemközti öldalvágáre: ez az egész nagyhangosdi (hülye szó, vágom... még ab- 

ból a korszakból ered, amikor jó pár évvel ezelőtt izomból tombolt az autó hi-fi 

láz, és mást sem lehetett az utcán hallani, mint, hogy ,nagyzene van a verdád- 

ban, haver...") 9 csúnya betegség. Kórság. Nem olyan gyilkos, mint mondjuk 
al 


a pestis, de legalább annyira ragályos... 

Én is elkaptam, úgy négy évvel ezelőtt; mondjuk szerencsére nem a videojátékok 
kapcsán - én a házimozizásba ástam bele magam -, persze ez csak egy jó kifo- 
gás, nem magyarázat.... Kezdetben nem is sejtettem, hogy mekkora gázban va- 
gyok. Jött az első ,normális" front hangfalpár a Jamo-tól, aztán jöttek a center és 
surround sugárzók, amik hozták magul kajla mélynyomó ládát. Jött a méregdrá- 
ga Denon erősítő, ami persze rádöbbentett, hogy az egész addig gondosan 
összevásárolt hangrendszerem egy nagy sz"r. (Persze nem volt az, de akkor már 
dolgozott bennem a betegség.) Remegve vásároltam az újabbnál újabb dolgokat, 
kábeleket, istenharagjákat. 

Azt hiszem, akkor kaptam észbe, amikor eljutottam oda, hogy a 150 ezer forin- 
tos (per darab, natürlich) front hangszóróim mellé már semmi sem passzolt, amit 
addig megvettem, és a következő kényszerű lépcsőfok már egy hatjegyű beruhá- 
zás lett volnét Akkor megálljt parancsoltam magamnak. Meg ugyan nem gyógyul- 
tam, de legalább stagnálok. (Úgy szeretnék egy vadiúj Klipsch mélynyomó ládát, 
brühühüüüü...) 


SZÜKSÉG VAN RÁ? 


Nézzük a száraz tényeket: ha az ember rákattan a konzoljátékokra, előbb-utóbb 
világossá válik számára, hogy a TV képernyő nagysága az, ami döntően befolyá- 
solja a játékélményt. Nem mondom, hogy nem lehet egy 55 centis TV-n játszani, 
mert lehet; de körberöhögöm azt, aki tagadja, hogy nagy képernyőn összeha- 
sonlíthatatlanul komolyabb a feeling. Én azt mondom, hogy egy jó 72-es kell 
hozzá minimum. 

Ok, kielégítő látványunk már van. De mi a helyzet a hanggal, pontosabban an- 
nak teljesítményével, minőségével, esetleges térbeliségével? Hát, valljuk be (ehhez 
tegyük a kezünket a szívünkre), tulajdonképpen nem sokat oszt, és nem is szoroz 
ez a dolog. Oké, ha mono a TV-d, és először rákötöd egy sztereóra, nagy lesz a 
minőségi ugrás. A normális, konzolozáshoz tökéletesen alkalmas TV-khez viszont, 
legyen az Sony, Panasonic, Philips, Samsung, Thomson vagy LG, már normális 
hang és hangzás is dukál. Erősített, dinamikus, sztereó, legtöbbjüknél, főleg az 
újabb modelleknél már térhatású is. Beülsz a kis szobádba, lekapcsolod a villanyt, 
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felnyomod a hangerőt, és tökéletesen élvezhetsz minden PS2-es, Xbox-os és Ga- 
mecube-os játékot. 

Meg vagyok győződve róla, hogy az átlag gamernek ennél. többre nincs 
szüksége. És erről a konzolgyártó cégek is így vélekednek. Azt persze már évek 
óta tudja a legtöbb konzolos, hogy éleznék a normál sztereónál komolyabb 
hangzások is: nem hiába figyel ott a PS2 hátulján az optikai kimenet, és nem hi- 
ába árulnak az Xbox-hoz olyan kiegészítőt, mellyel komoly digitális hangot lehet 
előcsiholni — némely játékokból. De ahhoz, hogy az ezek nyújtotta előnyöket kiél- 
vezhessük, újfent a pénztárcánkba kell nyúlni: ehhez erősítőt és egy több hang- 
szóróból álló hangrendszert kell vásárolni. 

(2003 májusi, 61-es számunkban Liguid már írt egy komoly esszét a háromdi- 
menziós zajkeltés rejtelmeiről, ezért csak röviden. A PS2 esetében szerintem 
rosszabb a helyzet. A legtöbb extra (nem csak sztereó) hangot nyújtó játék ugyan- 
is ,csak" Dolby Pro Logic II-ben szólal meg, ezek is csak a egőjabbak, és nagyon 
kevés van belőlük. Dolb. Digital minőséget produkáló game szinte nincs is. X-en 
már jóval komolyabb a Vista, az új stuffok közül szinte minden hozza a Dolby Di- 
gital 5.1-et. GC-n szintén a DPL II dívik, de sajnos nem túlnyomó többségben.) 


Jómagam egy 7.1-es, komoly rendszerrel rendelkezem, amire a létező összes 
konzolt rákötöttem már. Bitang nagy az élmény, nem vitás! A Final Fantasy 7 mu- 
zsikái úgy úsznak szét a szobában, hogy könnybe lábad az ember szeme. A Ha- 
lo ,tengerpartos" jelenete a fegyverek ropogásával és a gránátok robbanásával 
olyan, mintha Ridley Scott Aliens-ét élném újra, amikor is a tengerészgyalogosok 
végső elkeseredettségükben menekülnek a kelepcéből. A MEGNE Honor partra- 
szállásának hangkavalkádja pedig szinte semmiben sem különbözik a Ryan köz- 
legény megmentése hangzásvilágától. 


De ez mind csak hangminőségi javulás, egyfajta szükségtelen luxus, mert a já- 
tékhoz tulajdonképpen egyik sem kell (máshogy fogalmazok - nem létszükséglet, 
mint mondjuk a nagyobb képernyő) - többségükben nem is használják ki a térha- 
tású hang nyújtotta lehetőségeket. Elenyésző azoknak az helyzeteknek a száma a 
konzolos programokban, ahol szükség van rá, hogy halld: a szörny bizony jobb- 
ra-mögötted van, és azt hiszem, egy sima sztereó TV-n is szépen szól a Final Fan- 
tasy, finoman brummog a Porsche a Gran Turismo-ban. 

Persze, ha már van otthon többcsatornás hangrendszered, amit a házimozizás- 
hoz vásároltál, normál, hogy rákötöd a konzolodat. Viszont külön a játékok miatt 
vennél-e egy ilyet? 

A kérdés tehát, hogy megéri-e neked az extra ráfordítást a nagyhang? Nem árt 
megvizsgálni például a körülményeidet. Evidens, hogy kell hozzá némi pénz. Az, 
hogy mennyiért veszel hangrendszert, kizárólag anyagi lehetőségeidtől függ. 


576 KONZOL 


Pár tízezertől a csillagos égig mehet a buli. Aztán ott van a lakhelyed. A legalap- 
vetőbb 5.1-es rendszerekben is ott van ugye a mélynyomó láda. Ez a kis kütyü tu- 
lajdonképpen a dolog lelke: ettől retieg be a gyomrod, ha a játékban robbaná- 
sok vannak, de ezt hallja meg először a szomszéd is, vagy anyádék a másik szo- 
bában. Vajon ki tudod-e majd használni az extra hangerőt? Mert azt tudnod kell, 
hogy hiába a sok hangszóró: ha nincs feltekerve a volume, tényleg semmit sem 
érzékelsz majd az élményből! Aztán a zsinórok. Egy 5.1-es rendszerbőn már 
annyi kábel megy, mint a NASA központjában. El tudod helyezni őket? 

Nos, eldöntötted? Kell a nagyhang? OK, akkor most ajánlok neked két nagyon 
komoly stuffot a Logitech-től! 


LOGITECH Z5300 


Az 5300-as a Logitech egyik csúcskategóriás rendszere — pontosan a legjobb 
alatt eggyel hel Sz kedik el. Alapvetően PC-hez ajánlják (5.1-es hangkártyákhoz), 
de PS2-höz, X-hez és GC-hez is használható. A szett 5.1-es, 5 4 1 hangfalas, 
280 Watt effektív teljesítményű, és ami a legizgalmasabb: megkapta a THX minő- 
sítést, azaz nagyon jó minőségű hangot tud reprodukálni. (A THX egy minőségi 
jelző, nem keverendő a Dolby Digitallal. Játékokban jelenleg szinte kifejezetten 
csak az Electronic Arts használja, és ha elhiszitek nekem, elárulom: képzetlen fül 
soha nem fedezi majd fel a különbséget...) 

A csomag 5 kicsi (kb. 20x10x10 cm), azonos stílusban és méretben elkészített, 
ízléses hangszórót és egy tekintélyt parancsoló subwoofert tartalmaz. A dobozok 
csatlakoztatása a színes dugóknak köszönhetően pofonegyszerű — minden kábel 
a mélynyomóba megy bele. Kis műanyag lábakon állnak, így valamilyen szilárd 
ajánlott kell alájuk: a frontokhoz mondjuk a TV állvány két oldala; a centerhez a 
TV teteje. A hátsó hangszórókat nem tudom, hogy hova lehet állítva jól letenni — 
mondjuk a kanapé szélére, amin ülsz játék közben, esetleg a fotel tetejére; én 
mondjuk biztosan inkább fixen a falra szerelném a dobozokat, amire a forgatha- 
tó lábaknak köszönhetően van lehetőség. Az első három hangszóró kábelei elég 
hosszúak (feltéve, ha a rendszer lelkét alkotó központi mélynyomót a TV mellett 
helyezed el), ellenben a hátsó sugárzóké botrányosan rövid: kábé 3 méterre ér- 
nek el a ládától. Ez azt jelenti, hogy hosszabbító kábel nélkül egy cirka 2.50x1.50 
méteres téglalapot tudsz (kényelmesen) bekábelezni. (Egy normális szobát tehát 
nem.) Tartozik még a rendszerhez egy kábeles rendszervezérlő, amitől a falra 
másztam. Olyan ez, mint egy távirányító, azzal a bökkenővel, hogy nem infrás. 
Érthetetlen, hogy a zsinórja miért ilyen durva rövid (kb.1.20 méter) — így mindig 
fel kell állnod, ha állítani akarsz a hangerőn. (Ha csak nem ülsz benne arccal a 
TV-ben :) A távvezérlőről a hangerő, a láda és a center ereje, valamint a fader 
állítható, és ide lehet egy fülhallgatót is csatlakoztatni. 

A rendszer nem egy Hasszikús értelemben vett erősítő, azaz nincs rajta digitális 
bemenet. Páff. Ez annyit takar, hogy a három konzolfajtát az alap hangkábelé- 
vel" (piros/fehér, jobb/bal) lehet rákötni. Mit jelent ez? Igen, itt lemondhatsz a 
Dolby Digitalról, DTS-ről, a DVD filmek extra hangminőségéről. Itt mind az 5 
hangszóróból ugyanaz szól majd. (Hívhatjuk 5 csatornás sztereó hangnak.) 


LOGITECH X-620 


Esetleg adhatsz egy kis csavart az audionak, a cucc ugyanis ismer egy un. mát- 
rix funkciót, amely kvázi térhatású hangot próbál gerjeszteni, de ehhez sajnos a 
valódi 5.1 csatornára kevert hangzásnak semmi köze sincs. 

Hogyan szól? Mint az állat! A 280 Watt szakít, a mélynyomó láda ereje majd 
szétveti a helyiséget. (Talán, még egy kicsit sok is :) : a legtöbb játékot nap köz- 
ben, magas Dáttérzajos irodában is csak nagyon alaphangerőn tudtam nyomni, 
mert mind bömbölt... ) Amikor teszteltem a szettet itt a szerkesztőségben, szinte 
egy emberként rohantak be kollégáim; azt hitték, kitört a harmadik világháború. 
Az EA-s Return of the King és az $SX3 is bitang módon muzsikált, a Vice City pe- 
dig egészen mozifilmes érzést hozott (egyik kollé ám meg is jegyezte: végre hall- 
ja a különböző hangokat is a játékban, nem ciak a zenét...) Nagyon meggyőző 
a cucc teljesítménye! 

Egy a bökkenő csak: a 25300 körülbelül 90 ezer forintba kerül. Ennyiért lehet 
kapni egy olcsó kategóriás házimozi erősítőt full 5.1 hangfal szettel, digitális be- 
menettel — sőt, ha kifogsz egy jó akciót, talán még DVD lejátszót is adnak hozzá. 
Ennek tükrében azt mondom: nem vagyok meggyőződve róla, hogy a THX minő- 
sítés és az elsöprő teljesítmény valóban megér-e ennyit egy (magyar) konzolos- 
nak? Egy biztos: ha a videojátékok, CD-k, vagy zenei DVD-k muzsikáját és hang- 
jait kívánod fület gyönyörködtető minőségben Vallgatni, és lemondasz a DD/DTS 
opciókról, ráadásul jól állsz anyagilag, ez a csomag minőségi választás! (Ismétel- 
ten jelzem, hogy a szett alapvetően PC-hez készült, amellyel az 5.1 hangzás ter- 
mészetesen fullosan kihasználható!) 


LOGITECH X-620 


A másik tesztelésre kapott dobozban egy bitang 6.1-es (különálló hátsó/közép- 
ső csatornával a tökéletesebb térhatású 6 érdekében, elsősorban DVD Kinél 
hez Dolby Digital EX vagy DTS-ES kódolással — csak PC-n!) , 70 Wattos effektív tel- 
jesítményű rendszer fáptt Ennél a 6 hangszóró egészen kicsi (kb. 10x10x10 cm) 
ésa mélyláda is aranyos — kompaktabb, mint az 5300-asnál. A cucc kb. ugya- 
núgy épül fel, mint az előző. A kis dobozok itt is kis talpakon állnak, vagy felrá 
szerelhetők. Távvezérlő nincs a szetthez: a hangerő vagy a ládán, vagy az egyik 
szatellit hangszóró előlapján állítható. Digitális bement itt sincs, tehát konzolos 
hasztálámálímered a sima sztereó jobb/bal csatlakozás, ergo ugrik a DD/DTS. 
A rendszer kb. 70 ezer forintba kerül. Nem olcsó, de nagyon jól szól, és itt az- 
tán tényleg mindenhonnan jön a térből (konzoloknál ugyanaz) a hang. Szerintem 
egy kisebb szobába pont elé ; nem hiszem, hogy egy falrengető buli kivételével 
bármikor is ki tudnád használni a full hangerejét. 

(Ismételten jelzem, hogy ez a szett is alapvetően PC-hez készült, amellyel az 5.1 
hangzás természetesen fullosan kikasználkatót) 


TV-ből áradó sztereó hanghoz szokott fülnek a nagyhang megdöbbentő élmény. 
Könnyen bele lehet szeretni. Ragályos betegség. Te is könnyen elkaphatod... 


Martin 
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mennyiben visszatekintünk a. 

re rengeteg olyan ,kezdet- 
[ezaátetásentn 

amik nem csok, égy úttörők voltak, de 
szinte pótolhatatlannak is bizonyulnak 
az idő elteltével. Cód-re 
is volt pár ilyen jellegű 
alkotás. Emlékszem, 


zoroltam" egy-két címmel, Ezek közé 
tartoznak a North ő South, a Wizard 
of Wor, a Paradroid, vagy az Archon 
féle címek. Azóta sem volt hozzájuk 
fogható remekmű... legalábbis az ól- 
toluk kialakított siluban s1 oz 
Arrchon mintájára készül játék, 
The Unholy Heésel és se b 
sikerült rosszul, azért nem pótolhatta 
ősét. Ezen okból kiindulva eléggé fel- 
keltette érdeklődésemet Groth Előétel 
irománya, a Wrath Unleashed ne- 
vezetű cuccról. Persze mára már elég 
kezdelegesnek mondható oz Archon, 
de valamiért mégis elég sokakat ma- 


at 


gával ragadott a táblás stratégia, és kőkemény akci 

Igazából hazudnék, ha kifejezetten azt mondanám, hogy még 
most is e . Viszont pont ezért örültem, hogy jö jön vala 
mi jófajta kis remake, mert ha sikerül átültetni a régi hangula- 
tot mostani grafikai köntösbe, akkor igen valószínű, hogy pár 
napig biztosan nem megyek ki a szobámból, talán még a 
WC-re sem nézek ki... bár ennek talán a többi lakó nem na- 
gyon örülne. Már csak a szagok miatt sem. :) Szóval 

a lényeg, nem hagyott hidegen az említett előzetes. Ezért 
tem is, mikor Martin pont rám osztotta a Muli Teszt megf 
een arra még akkor nem is gondoltam, mennyi idegsej- 
drl a következő egy-két napban. .. De ez már 


nKEZDETBEN VALA A 
SÖTÉTSÉG..." (ÉS 
AHOGY NÉZEM, AZ IS 
MARADT" - BY KATO- 
NA FŐNÖK" LÁSZLÓ) 
A sztori nem egy nagy cucc. Kezdetben csak a sötétség 
volt, meg a nagy semmi, azután jöttek a különböző energi- 
ők, meg elementólok. Nagy apokalipszis, hatalmas harcok, 
satöbbi... Tulajdonképpen ez is a jó és rossz örök háborújá- 
ról szól. Van ugyanis négy félisten, akik harcolnak egymásr 
sal az istenné válás kiváltságáért. Mind a négyen egy-egy 
természeti erőt képviselnek. Aenna a víz hordozója, ő he- 
Iyezkedik el a Fény, valamint a Rend oldalán. Epothos a tűz 
szolgája. A Fény zászlósa ő is, de az előbbi hölgyeménnyel 
ellentétben a Kóosz harcosa. Durlock a föld oltalmában d], 
ezzel együtt mégis a Sötétséget képviseli... azon belül a Ren- 
det, Helamis a leggonoszabb mindegyik közül, A kígyóhoz 
hasonlítható nő [sílusában, nem kinézelében) a Szél segisé- 
És akarja a hatalmat megszerezni... ennek pedig a világ 
á kárát, mivel a Sötétség és a Káosz hírvivi al 
örs négyen főszereplői a WU történetének. Természetesen 
ódnak egymás ellen mindannyian, viszont legnagyobb 
ellenségként az Aenna/Helamis 
páros szerepel, Logikusan. 


MI A MAI MENÜ? 


Először gyorsan megemlíteném a bevezető filmet, ami nem 
mutat semmit a játékból, ráadásul csak a már kitárgyalt igen 
egyszerű kerettörténetet eleveníti meg előttünk. .. mégis iszo- 
nyatosan hangulatos lett. Bár ez annyira nem csoda, hiszen a 
kidolgozása nagyon szép, a zenéje igazán felemelő (nogyze- 
nekar, kórusok], ráadásul a félistenek minden teremtményüket 
felsorakoztatják maguk mögött, ami igen hatásos látvány. Hal- 
kan megjegyzem azoknak, akik fogékonyak az ilyesmire, 
hogy először ne csináljanak semmit, ha a filmnek vége, mivel 
a Press Start" képernyő zenéje is bőven megérdemli a dicsé- 
retet. Nekem kicsit a kopasz bérgyilkos kettes kalandjának 
elófestése jutott róla eszembe. Na, mindegy. Először létre kell 

hoznunk egy profilt, ami 
megfelelő lesz az isteni csa- 
ták megnyeréséhez (mert ki 
áll neki egy játéknak úgy, 


hogy veszíteni fog?). :) Beállítjuk, ami nekünk tetszik. Ha meg- 
van, automatikusan el is lesz mentve. A profiloknál egyébként 
különböző statisztikákat nézhetünk meg (hány csatát vesztet- 
tünk/nyertünk, vagy aprólékosan bemutatja a lényekkel elkö- 
harcokat is), de ehhez szükségszerű, hogy va- 
lamelyik játékmódot elindítsuk. A Versus módban ni nincs semmi 
stratégia, vagy táblahasználat... egyszerűen csak kiválasztunk 
magunknak egy lényt, illetve haverunknak is (vagy a gépnek), 
mecjelmegyá ők egymással, Ez poniosábban Éltorn 
mad a szabályoknál.) A Team Fighter ugyanerről a dologról 
zó, annyi különbséggel, hogy itt 1 a csapatok tagjai küz- 
denek meg egymással... egyesével Igyk: kinézünk magunknak 
mondjuk öt teremtményt, azután mindig egyet irányítva küz- 
dünk az ellenféllel). 

Az izgalmasabb lehetőségek a War Games opción belül 
fognak várni ránk. A Tutorial egy közepesen használható tré 
ninget takar, az Army Builder pontban a csapatunkat tetszőle- 
enn állíhajuk össze, a Battle módban akár négyen is össze- 

inket a világot ábrázoló táblán, a Campaign pe- 
úg nevéhez hűen ugyanennek a lehetőségnek a gép elleni, 
történetes változata. Beszéljünk akkor a kampányról. A ni 
lehetőség a négy oldalt (félistent) takarja. Mindegyil bal, 
négy küzdelem (térkép) vár ránk a háború megnyeréséhez. 
Amennyiben ez megtörtént, istenekké válunk, a történetnek pe- 
dig vége... de csak az adott szereplővel, Ott van még a többi 
is, akikkel szintén be kell fejezni a kampányt 


HÁBORÚ DÚL A FÖLDÖN 


Egy adott félisten kiválasztása után elkezdjük az első küzdel- 
met, A képernyőn a világ egyik része fog megjelenni, még- 
hozzá úgy, mintha egy tábla felett állnánk (amolyan madár- 
távlatból látjuk]. Egyik oldelon mi vagyunk a saját lényeinkkel, 
a másikon pedig az aktvális legyőzendő eleníé, aki szintén 
elhozta egál] katonáit. Nyemi a következőképpen lehet: 
vagy elfoglalsz egy bizonyos számú templomot, vagy megölöd 
a másik félistent. Hogy mit kell éppen tenni, azt jmindg el. 
mondják. A győzelemhez bizonyos számú köröd lesz, azokon 
belül fel teljesíteni a feladatot. Égy körben egy lényedet moz- 
gathatod el, vagy egyet varázsolhatsz. Az, hogy mennyit lép- 


hetsz (kis hatszögekre van felosztva a terület), emberenként 
változó, de sokszor függ a terepviszonyoktól is. 

dig nem mindenkivel lehet, Baka nagyobb erejű küzdő 
Viszont ehhez is az kell, hogy a templomokat (arany épületek) , 
vagy a mona lelőhelyekel HA kis tornyok) elfoglaljuk, axegy 
rájuk álljunk. Ezeket birtokolva gyarapszik minden egyes kör- 
ben a varázserőnk. Érdemes tehát minden stratégiailag fontos 
helyet hamar elfoglalni, mert a mágikus lehetőség öz ött 
vannak igen ütősek is, A Wrath nevű támadás például 
képes egy gyenge, va középerős lény elpuszti- 
tására is. De van még pár kellemes lehetőségünk, például 
visszahozhatunk egy elhunyt teremtményt, teleportálhatunk, 
mozdulatlanságra ítélhetünk egy támadót, vagy megváltoztat- 
hatjuk egy kisebb terület természeti adottságait, Időnként van- 
nak más fellelhető épületek is... Nos, ezek a legfontosabbak 
általában. Ameryáan ugyanis ezeket is a birtokunkba 
vesszük, vagy megnyitjuk a főellenséghez vezető (korábban 
nem létező) utat, vagy újabb területeket, templomokat jelenít 
hetünk meg velük. 
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Félisteneinken kívül a kis hadseregeink is jelen vannak. A 
legtöbb megmozdulást velük kell végrehajtani, mert ahogy a 
legtöbb stratégiai játékban sem, itt sem a legfőbb haderőn- 
ket vetjük be rögtön. Mindegyik teremtmény rendelkezik sa- 
jútos tulajdonsággal. Ezeknek a lényeknek a többsége 
egyébként mitológiai múlttal rendelkezik. Így bújhatunk pél- 
dávl (többek között) az unikornisok bőrébe, akiknek az a 
speciolitásuk, hogy akár a szakadékokon át is közlekedhe- 
tünk velük. Emellett nagyobb utat tudnak megtenni (gyorsak), 
viszont ezzel párhuzamosan a leggyengébb jeskje a 
kentaurokkal együtt. Vannak még dzsinnek, sárkányok, ele- 
mentólok, egyéb monstrumok. Mindegyik valamilyen kasztba 
tartozik. A leggyengébbeknek egy életerőcsíkjuk van, ahogy 
aztán összel kozol a nagyobb hatalmú katonákkal, úgy 
tapasztalhatod, hogy kettő, vagy három csíkjuk is lesz. A félt 
istenek rendelkeznek egyedül négy csíkkal, míg az istenné 
vált avatárok öt csikkol böszkélkedhetnek majd a későbbiek- 
ben. Az életerő pedig természetesen a bunyóknál fog számi- 
tani. Amennyiben ugyanis olyan hatszögbe lépünk (illetve te- 
leportálunk), ahol már álldogál egy ellenséges harcos, képer- 
nyőváltás következik. A táj teljes 30-be kerül, mi pedig egy 
arénaszerű kis elkerített területen fogjuk összemérni erőnket 
az ellennel. Ilyenkor van védekezés, valamint két hagyomá- 
nyos támadás (egy erősebb, meg egy gyengébb], és két mó- 
gikus sebzés (ebből is két erősség). Természetesen a támadá- 
sok fajonként eltérők, valamint ha több ütést tudunk bevinni, 
akkor az kombóként látható. Egyik leghasználhatóbb va- 
rázslat a jégsárkányok fagyos lehelete, vagy a jég dzsinnek 
fogyasztása. . . mivel ve or az ellenfélre vastag jégpáncél 
kerül, ami azt jelenti, hogy gyorsan mégagtkodtokk őket. 
Mágiánk ieka rohamosan fogy, de itt kap szerepet az 
adott terület természeti jellege. Egy tűzdémon például na- 
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gyobb energiákat használhat fel egy vulkanikus 
terepen, mint egy víz , alapú" jégsárkány. Azonban mindez 
teljesen logikus. Érdemes tehát úgy összeakasztani a baj- 
szunkat másokkal, hogy a terepviszonyok nekünk kedvezze- 
nek. A térképen mg it tekinteni minden kockának az 
alapelemét (vagy elemeit, mert van, hogy két elemből tevődik 
össze.. , ilyenkor mindkét összetevő követői erősebbek). 
Amennyiben esetleg nem kedvez nekünk a kiszemelt terület, 
lehet használni félistenünkkel a már említett átrendező va- 
rézslatot. A térképen igénybevett mágikus megmozdulások: 
nől egyébként két fontos tébé is figyelni kell: 1. Nagy tá- 
volságba már nem biztos, hogy hatásos a varázslat... 2. A 
templomok védett helyek, azokon semmilyen 
mágia nem alkalmazható. Hát tulajdonképpen ennyi. 
Azt még megemlíteném, amit Grath is írt az előzetes verzió- 
ról. Arra gondolok konkrétan, hogy nem igazán sikerült 
nyemie, mert az oktató mód nem tér ki részletesen a küzdel- 
mekre, ráadásul ezek elég nehezek is. Nos... nem az ő hi- 
bája volt, az biztos. Mint említettem, az első pár napban 
rengeteg idegsejtem pusztult el, ez pedig az előbb említett 
dolog miatt volt. Megindultam, elpusztultam. Ezt pár alka- 
lommal eljátszottam, azután elegem lett, még a tesztet is el 
halasztottam az utolsók közé. Amikor egy hétre rá erőt vet. 
tem magamon, és újra nekiveselkedtem, akkor már jobban 








XbDOxX 
hogy legtöbbször érdemes varázslattal kezdeni (főleg fa- 
gyasztással), utána pedig jöhet a pusztakezes harc. Nekem 
a végére szinte mindig sikerélményem lett. Mondjuk volt egy 
pillanat (egy kétcsikos teremtményemet leverte az ellenfél egy 
milliméteres csíkkal), amikor elterveztem, hogy leírom mojd, 
mennyire mocsok, szemét, csaló a gép. De ozután volt egy 
fordított helyzet (mikor a teljes energiával rendelkező gép 
nem tudott mit csinálni a teljesen legyengült harcosom tám- 
adásai ellen), így én is megenyhültem. Kaján vigyorral az 
arcomon aláztam le a szemét dzsinnt. Na... azért így mind- 
járt más... :) 


A táblás részek már a kezdetekben is nagyon tetszettek, de 
a verekedéseket szívből utáltam. Idő és kitartás segítségével 
azonban ez a rész is kitanulható... mint egyén issi- 
került. Így viszont nagyszerű programmal állunk szemben. A 
Lucasarts az utóbbi évben felverekedte magát újra a no- 
gyobb kiadók közé (legalábbis nálam). Mert a WU egy na- 
gyon jól sas e vetne Stratégia, et akció 
egészséges keveréke, amiből manapság nagyon kevés van. 
Az utóbbi hónapok legkellemesebb meglepetése talán. 
Amekkora csalódás volt számomra a Gathering kártyajáték, 
ez annyira megtetszett. A grafika szép (a táblákon egyszerű, 
de oda nem tal több... viszont a verekedéseknél nagyon 
jól kidolgozott), X-en kicsit korrektebb, de a PS2 változattal 
sincs túl nagy gond. A zenék, hangok (a mitikus teremtmé- 
nyek hörögnek, üvöltöznek) mind korrektek... előbbiek nem 
kevés komolyzenei hatással rendelkeznek, ami ugye nem egy 
hátrány. A szavatosság teljesen rendben van, mivel a csató- 
kat mi befolyásoljuk, nincs két egyforma háború, valamint 
többen játszva már-már zseniális küzdelmekben lehet ré- 
szünk. Ezalatt leginkább arra gondolok, hogy akár ni 
is nyomulhatunk, mindenki-mindenki ellen alapon, mindezt 

íg megtehetjük egy irányítóval is, egyedül a mérkőzések: 
pésnezs (ez a PS2 eselében igen poziív dolog, mivel ott 





ugye elméletileg multi tap kelle- 
ne). A hangulat is nagyon remek, 
egyedül a játszhatósággal volt 
némi problémám. Méghozzá két 
okból kifolyólag: 1. A már emlí 
tett, elsőre nehezen kivitelezhető 
párbajok miatt. 2. Karakte- 
rünk hajlamos rá, hogy 
más irányba forduljon 
ütés, varázslat közben, 
mint az irányt váltó ellen- 
fél, így értékes másodperceket 
veszthetünk, közben pedig simán 
bekaphatunk pár (akár halálos 
erejű) csapást, ami ebben a jó- 
tékban nagyon jelentős is lehet. 
A hengllaról még annyit, hogy 
"a WU azon ritka játékok egyike, 
amiknél valóban élvezzük a győ- 
zelmet. Nehéz kivívni, Tódbei 
kodni is kell hozzá... Ráadásul a 
sokszor szadista módjára ámokfutó mesterséges intelligencia 
miatt szabályosan kárörvendünk, amikor végre sikerül lever- 
ni egy nagyobb hatalommal rendelkező testőrt, vagy félis-. 









































IMár csak egy dolgot említenék 
meg a kiadók felé: Defender of the 
Crown, Archon már volt újradol- 
gozásban. Következőnek jó lenne 
egy North ő South is. lécci, lécci, 
lécci! :) 
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beleástam magam, és kezdtem átérezni a csatákat. Nem tu- 


tent. A program mindkét gépen elfogadhatóan fit, eltérések 
dok igazi taktikával szolgálni... Kitartás kell, és utána meg- 


nem nagyon vannak, csok az említett kis grafikai különbség, 








érzitek, mikor milyen támadás szükséges. Annyit azért leírok, . . plusz PS2-n a normálisnál kicsit hosszabb töltési idő, és némi. ISELGLÜLES jó jó 
akadozás. Persze sznem annyira számottevő, hogy hisztéri  . EJEKEZLE kü Az kizá ás 5 
Ze S SG kel e mesz ét mi íváló 
MARTIN BELESZŐL! ezért a PS2 verzió al (ezzel Ft persze az igazság: 4 : 2] 1 ang királs kak 


Nekem ennek a játéknak olyannyira nem tetszik a gra- 
fikája (olyan hülye PC-s feelingje van), hogy nem is tud- 
tam túlzottan elmerülni benne. Egyszerűen nem bírom 
az ilyen gusztustalanul színezett poligon-figurákat, na. 
Komolyan, szívesebben vettem volna még azt is, ha 
ugyanezt a játékot egyszerű GBA-s, Fid Fantasy Tac- 
tics-fazonú is karakterekkel csinálják meg — azok a né- 
hány pixelből felépülő mütyürök legelébb olyan aranyo- 
sak, meg különlegesek... 
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hoz az is hozzátartozik, hogy a teljes élmény X-en vár...ha 
mindkét géppel rendelkezel]. Amennyiben felkeltette érdeklő- 
désedet a teszt, akkor próbáld ki valahol a játékot, mert ha 
bejön, akkor hetekig (esetleg hónapokig) is leköthet. Stratégi- 
ai mivolta miatt azonban talán rétegjátékként is kezelhet 

jük... ezért a magas pontszám pont azoknak szól, akik nem 
kednek teljesen a csaták [a ii kevéske gondolko- 
dástól. Ha nagyon nem bírod az ilyet, akkor ne is törődj a 
pontszámmal, inkább lapozz tovább. De ha tetszik az öllet 
ess neki Műfojon belül keresve sem találni jobbat. 





v egy ritka stílus igényes képviselője 
Xx a küzdelem kícsit nehéz 


1-4 Játékos 
1 mentés 19 blokk 


(meg nehézkes) 














1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (276KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 egy ritka stílus igényes képviselője 
X sokat tölt, tömegjeleneteknél 
azért akadozik 





UT 
PITFALL RÉGEN 
A Pitfall azon címek közé tartozik, mely a leg- 
kellemesebb emlékeket idézi bennem. Jó 12 éve 
kaptam az első konzolomat. Tulajdonképpen egy 
piacon vásárolt, hamisított Atari 2600-as volt, 
nekem akkor mégis maga volt a csoda. Jó né- 
hány , beépített" játékkal lehetett vele szórakozni. 
Így ismertem meg többek között a Pitfallt is, meg 
még számtalan stuffot (pld. Frogger) — igaz, 
szeknek akkor nem jegyeztem meg a címét sem. 
A Pitfallra azonban kristálytisztán emlékszem! 
Ez a platformszerű játék, melyben egy kincsva- 
dásszal kellett ugrándozni. Teljesen megraga- 
dott! Nagyszerű volt, ahogyan ugrándoztam, 
Tarzan módjára lengtem a köteleken, és ugrál- 
tam a krokodilok feje felett, közben kincseket ke- 
resgéltem és rettegtem a fehér skorpiótól. Igaz, 
nekem akkoriban kicsit nehéz volt a játék, de 
mindenképp élvezetes. Aztán elfeledtem az egé- 
szet, évekig nem hallottam felőle. Egészen a 
MegaDrive-os, SNES-es változat megjelenéséig 
tartott a csönd, ám amikor az megjelent, sokat 











TI TESZT 


megtudtam az anyagról — többek között végre a 
hivatalos címét is. :) Amivel én nyomultam anno, 


az a legelső Pitfall volt, ami gyakorlatilag velem 


egyidős, hisz 1982-ben született meg az Atari 
2600-ra. Később erre a gépre is jöttek folytató- 
sai, de megjelent a Pitfall Có4-re, NES-re, Meg- 
aDrive-ra, SNES-re, sőt PS-re is. 

Legutoljára tehát én valamelyik 16 bites válto- 
zattal játszottam (már nem tudom, Ve 
vagy MD), és nagyon tetszett. Ami akkor igazi 
kuriózum volt, hogy programba be lehetett hozni 
a régi "82-es Pitfollt is! Aztán újabb évek teltek 
el, s bevallom, a PS verzió nem érdekelt, így 
hosszú időn át nem foglalkoztam vele. 

Ám most megint előjött a Pitfall, hisz a PS2-es 
és Xbox-os változatott én tisztem volt tesztelni. 


-s.kÉS MOST! 


Kicsit féltem a ettől a programtól, hisz eddigi ta- 
pasztalataim azt mutatták, hogy a régi címek új, 
XXI. századi feldolgozásai nem mindig olyanok, 


amilyeneknek lenniük kell. A PS2/Xbox-os Pifall- 


nál ez úgy jött elő, hogy nagyot csalódtam a já- 
tékban — Ses Esti lemesen! A stuff ugyan- 


is mesteri módon báni 







csal, ellenben kellemesen já! 
grafikája van. Komolyan mondom nagyon rég 
nyomtam ilyen jót a játék által képviselt, Indiana 
Jones hangulatú, gyűjtögetős-platform stilusban. 
(És ráadásul azokról sem feledkezt akik ré- 
gi Pitfallt szerették... No, de ne szaladjunk ennyi- 
re előre, először is lássuk a sztorit.) 8 


VÁRATLAN BALESET 


A kincsvadászok élete soha nem egyszerű. Tud- 
ja ezt Pitfall Harry is, aki öreg róka már a szak- 
mában, hisz még Indiana Jones előtt kezdte az 
ipart (lara Croft pedig még gondolatban sem lé- 
tezett akkor). Legújabban épp egy expedíciót ve- 
zene Dél-Amerikába, amikor váratlan baleset 
történik. A repi Harry-vel és csapatával 
együtt lezuhan az őserdőben. A tagok szétszó- 








, nemek aza I 

ivt, hogy megtalálja 

az indiánok elveszál 
kincsét, hanem az is, 
hogy összeszedje a — 
gép utasait. Persze 
ahogy kalandozik, a 

folyamatosan 


megjeler than 
s, Harry legnagyobb 
ellenfele, és a szerelmi 


A készítők nagyszerű klet ús 
/ tek, hogy humoros irányba vi: 

gy az átvezető jelenetek — mely: 

grafikájával készültek — csak úgy hemzseg- 


nek a képi és párbeszédbeli gegektől és 
4 poénoktól. 


játék 








EGY JÓ JÁTÉK 
PARAMÉTEREI 


Bár a Pitfall egy ügyességi-platformjáték, a pá- 
lyák felépítése és kialakítása kicsit rendhagyóbb 
lett, mint korábban. A szintek ugyanis nem sor- 
ban követik egymást, hanem teljesen egybefoly- 
nak. Egy nagy térképet képzelj el, több elága- 
zással, melyek újabb helyszínekre visznek el 
bennünket. Ezeken a helyeken aztán újabb tár- 

akat, eszközöket szerezhetünk, mellyel akadá- 
lyokat hidalhatunk át, így eljutva újabb területek- 
re. Ettől függetlenül a játék meglehetősen lineá- 
ris, tehát nem kell félni, hogyjellévedjek a hely- 
színek között. Ha sűrűn nézitek a térképet (me- 
lyen mindig megvan adva, hogy hova kell men- 
ni), és figyelmesen átnézitek a helyeket, akkor le- 
hetetlen eltévedni. 

Maguk a szintek egyébként meglehetősen kelle- 
mesre sikeredtek. Sok-sok klasszikus Pitfall elemet 
felhasználtak, például krokodilokra kell ugrani, 
kötélen kell lengeni összezáródó és kinyíló sza- 
kadékok felett stb. Emellett sok-sok érdekes fel- 


adat színesíti a programot. Ami az ilyen játékok 
nagy nemzise, hogy a szintek hamar monotonni 
vállnak, vagy esetleg túlságosan is bonyolultak a 
feladatok. Itt azonban ilyen probléma nincs. Az 
Activision alkotóinak sikerült azt elérniük, hogy 
egyfolytában ébren tartják a figyelmünket. Min- 
dig van valami érdekes, ötletes Jelodátvagji ; 
olyan ügyességi rész, melyet nem túl nehéz meg- 
csinálni. Nincsenek Tomb Raideres ,megoldha- 
tatlan feladatok", értelmetlen 
kapcsolókeresgélések, állandó 
eltévedések. Mindezek mellé a 

.. főellenségek sem irreálisan ne- 
hezek, gyakran kell inkább 
ésszel győzedelmeskedni, mint 
erővel! Remekül adagolja a já- 
ték az elénk gördülő feladato- 

D. katés ezzel a nehézséget is. 
Nagyot tem emiatt, mert 

1 bevallom, mikor elhoztam a 
szerkesztőségből a játékot fél- 

tem attól, hogy a tesztelése me- 
HG inkvizíciós tortúra 
lesz. De nem, nagyszerűen szó- 
rakoztam! 

A játszhatóságra is ügyeltek, 
. így ha lezuhanunk koléna, ma- 

. gaslatról (ami könnyen lehet), 
akkor nem halunk meg (csak 
energiaveszteség ér), és egy- 
egy elvétett ugrás után nem kell 
értelmetlenül kilométereket 

.. visszagyalogolni, mint sok más 

1. buta programban. Ennek ellen- 
ére, aki persze 10096 akarja 
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j MÁS VERZIÓ: PS2, GBA, GC 
grafika: 
játszhatóság: 

! szavatosság: 

i zene / hang: 


! hangulat: 











B EPEGENETEEN ETT 





z utóbbi időben már megjelent pár retro válogatás 
A régi játékok szerelmeseinek. Ott volt az Activision 
nihology, vagy az előző számunkban tesztelt 

Midway Arcade Treasures. Nagyon nem kell reklámozni 
ezeket az anyagokat, mert: 1. Aki anno ott volt ezeknek a 
játékoknak a születésénél, vagy fénykorukban nyomult ve- 
hk az nosztalgiából JT] úgyis megveszi az emlí 
tett válogatásokat. 2. Aki már a fiatalabb korosztályhoz 
tartozik, az pedig csak ránéz a borítóra, és már menekül 
is a kis csomagocskáktól 

Őskövületek ezek... amiket nem biztos, hogy mindenki 
ugyanúgy élvez, mint mi. Na de nem ez itt a lényeg, ho- 
nem SETEGy az Intellvision is felébredt hosszúra nyúlt 
szunyálásából. Egy kisebb-nagyobb , gratest hits" most tő- 
lük is napvilágot lát. 





Ennek a kifejezésnek a rövidítése a nívós márkanév. 
Legalábbis régen sokan kedvelték ezt a csodát". Még 
1976-ban történt az eset, hogy Richard Chang, a Mat- 
tel Toys főnöke elhatározta, igazi játékgépet fog alkot- 
ni. A korrekt megvalósításban az APh Technology se- 
gédkezett. Megpróbáltak felhasználni minden tézdébb 
elektronikai fejlesztést, ami akkor már létezett. Azonban 
hiába kezdődtek meg a fejlesztések "76-ban, a kész álla- 
potban leledző masina csak "78-ban látott napvilágot. A 
sok csúszás több apróságon is múlt, de legfőbb okozója 
az volt, hogy rengeteg fontos (fejlesztéssel foglalkozó) 
dolgozó átigazolt a szintén hasonlókkal foglalkozó Ata- 
ri céghez. Azonban a "78-ban megjelenő gép így is 
elég nagy sikereket ért el, amiben jelentős szerepet ját- 
szott Dave , Papa Intellvision" Chandler is, aki teljes oda- 
adással népszerűsítette a Mattel szüleményét. A rend- 
szerhez felhasználható játékokat az anyavállalat Mattel 
Electronics részlege árusította. 1980-ig pedig közel öt- 
százezer gép lelt gazdára, ami akkori zágjöbon 
elég nagy szám volt. Ezek az adatok, valamint az elfo- 
gult önfeláldozás mutatják, hogy a videojátékok történel- 
mének egy fontos darabjóról van szó. Emiatt érthető a 





teszt alanyát képző korong kiadása. Persze nem lenne 
teszt a teszt, ha nem jellemezném komolyabban... 





Én csak így neveztem el magamban a menüt ábrázoló kis 
helységet, amiben kiválaszthatunk minden fontos dolgot. El- 
sőként felhívnám a figyelmet a kis zenegépre, amin a beállí- 


PS2 








MARTIN BELES. 


Jómagam nagy Intellívision rajongó vagyok, van 
is két gépem, több tucat kazettával. Ezzel a gyűjte- 
ménnyel is többé-kevésbé elégedett vagyok: a játé- 
kok grafikailag szinte tökéletesen lettek átkonver- 
tálva, eredeti értékeikhez híven, de a zenék mintha 
kissé furcsán szólnának. Az irányítás az eredeti 
konzol számgombos kontrollere miatt némely játé- 
koknál igencsak bajos, és a sportstuffok elindításá- 
hoz két joy-t kell csatlakoztatni. 
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bettnurvosct 
VOLE SYNTHESS CARTROGE 





OG OZÉST 


tásokat végezhetjük el. Azután érdekességként a falon van 
két kép az alkotókról... ezen belül két kis filmet nézhetünk 
meg az Intellvision életével kapcsolatban. Érdekes kis tanul: 
mányok, bár én még örültem volna rengeteg információnak. 
A ,bárban" egyébként szabadon for halunk körbe, és a 
kinézett gépre ráközelítve tekinthetünk bele a játékokba, fil- 
mekbe, beállításokba. A különböző játékstlusokat a játék 
jépek jelzik. Van árkád, űrhajós, sport, satöbbi. Összesen 
főzd 60 progi közül válogathatunk. Ebben van pár kiodot- 
lan darab is, vagy egy olyan érdekesség, ami a Demo 
Cartridge-et jel Ez utóbbival reklámozták a gépeket. 
Olyan kis bemutatót takar, mint mondjuk egy PS demole- 
mez. Csak persze gyengébben muzsikál. A gépek menüjé- 
ben láthatjuk, Hét játszhatjuk a címeket, de általó- 








nosságban ketten is nyomhatjuk őket. Ami leginkább érde- 
kes, az a programok saját menüje. Itt megnézhetjük az ere- 
deti borítót, érdekes feljegyzéseket olvashatunk el a játékkal 
kapcsolatban, vagy akár még nehezíthetjük is a játékmene 
tet úgy, hogy beállítunk valami extrém módot a képernyő 
megjelenítésében. Utóbbi annyit jelent, hogy játszhatunk fej- 
jel lefelé, vagy ide-oda pattogó kis képemyőn. De még van 
pár egyéb lehetőség is. 


Legalábbis azoknak, akik beruháznak erre a korongra. 
Azonban, mivel nem tudom, milyen áron kerül bolokba a 
lemez, alapos átgondolását ajánlom a vásárlásnak. Mór 
csak azért is, mert bár ugyan köztudottan retro kedvelő va- 
ok én is, azért nem pont az Intellvision az, amivel igazán 
Én van nosztalgiázni. Ezek a játékok nagyon régiek. 
a legrégebbiek közé tartoznak, és ez meg is látszik rajtuk. 
Sőt... én azért odóig is elmennék, hogy szerintem nem vé- 
leten a fejlesztők Atarihoz átpártolása. Valahogy azt én is 


INtELLIVISION LIVES! 





jobban kedvelem. A szépen felvonultatott (a menü azért öt 
letesen ki lett dolgozva) hatvan origi program között kevés 
cz igazán n jenda. Itt nincsen Pong, Spy Hunter, Par 


y, Missile Command, Centipede, vagy ezekhez hasonr 


ló nevek, Találhatunk pár használható címet, amikkel elszó- 
rakozhatunk, például: Frog Bog, Pinball, Shark! Shark!, Ra- 
cing Cars, Stor Strike... de egyik sem az a hatalmas név, 
amitől el fogunk ájulni... vagy könnyeket csalogatnának a 
szemünkbe, miközben cszürtbe jvtnak az emlékek. 





Egyszóval kicsit semmitmondó lett ez a válogatás. Egy olyan 
cég gyűjteménye, aminek leginkább csak az emlékekben fái 





lett volna tovább élnie, nem pedig így. A teljesen használha- 
tatlan extrém játékmódokat totálisan feleslegesnek tartom, 
mint ahogy a programfelhozatal közel hatvan százalékát is. 
Lehet, hogy sokan megköveznek ezért, de nekem nem ez 
a videojátékok őse/hőse. Sokkal jobban tudom ajánla: 
ni a már emlegetett Acíivision vagy Midwway válogatást, Azok 
inkább megérik a rájuk kiadott pénzt. A két gépen megjelent 
verziók között természetesen semmi különbség nincs, Egyfor- 
mán futnak mindkettőn a játékok. Az értékeléssel azonban 
gondban Sem a grafikát, sem a hangokat nem lehet 
igazán értékelni. A játszhatóság szerintem legtöbbször elég 
gyenge, de azért vannak kivételek is. Ráadásul zavaró a szó- 
mozott gombkiosztás is, valamint a behozható irányító ikonja 
is. Összességében azt hiszem, mindenre közepest kellene ad- 
nom, az eredmény pedig egy ötös környékén lenne a legkor- 























rektebb. Aki imádja az Intellvision örökséget, az úgysem 
hagyja ki, neki többet is ér. Aki nincs oda ezekért a ,klasszi- 
kusokért , az lejjebb viszi a pontszámot, aki pedig semleges, 
az hagyja ott, dd van. Ezeknek tükrében nem is ajánlgar 
tom, nem is beszélek le róla senkit. Ez egy teljesen szubjektí- 
ven értékelhető lemez. Legobjektívabb döntésnek pedig az 
előbb említett osztályozást érzem. Érdekesek a történelminek 
is mondható zenék, a dokumentum jellegű fimek, valamint a 
menü. A játékok kicsi csalódást okoztak számomra, de biztos 
van olyan, akinek még mindig fognak tetszeni. Valószínű, 
hogy nekik jelent meg a lemez. Én inkább maradok az ,új- 
ságkihordóknál" , meg a ,kémvadászoknál". Na meg a Pong, 
Frogger, Pac féle ösöknél S 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaboréíreemail. hu 


INTELLIVISION / CRAVE 
MÁS VERZIÓ: X 


1-6 Játékos 
memóriakártya 8mb (56KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v ezis a retro része 
X mindenki maga döntse el, mennyire... 
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ő másfél évvel ezelőtt teszteltem 

a THG crossmotoros játékát, az 

MX SuperFly-t. Sajnos az anyag 
nem sikerült valami jól; gyengécske grafika és relatív 
tartalmatlanság jellemezte. Úgy tűnik azonban, a 
THA levonta a következtetéseket a hibáiból, így a 
most Xbox:ra és PS2-re kiadott MX Unleashed című 
rész már egész jóra sikerült. A THA a KTM bajnoksá- 
got felhasználva egy nagyszerű anyagot hozott 
össze, így aki bukik a crossmotoros témára, egész 
nyugodtan beszerezheti. 

Az indulás mondjuk nem 

ilyen fényes, mert az intro 
gyengécske lett. Sajnos a 
játék grafikájával készült 
jelenteket mutogat a prog- 
ram, amit manapság egy- 
re több programban lát- 
tam és igencsak lusta 
megoldásnak tartom. Egy 
eredeti filmet vagy egy 
pofás CG-t jobban vettem 
volna, és ezen még az 
egyébként nagyszerű zene 
sem segít. Aztán a főme- 
nüben ért először az első 
igazi meglepetés, mivel 
rengeteg lehetőséget talál- 
tam! 


KARRIER 


A legfontosabb talán a Carrier mód volt, bár aki 
ebbe belekezd, az készüljön egy igen hosszú el- 
foglaltságra. A dolog a következőképpen néz ki. 
Miután játék elmagyarázta az irányítást (akár még 
videóban is megnézhetjük a kezelést), láthatunk 
kártyalapokat, rajta motorokkal. Mindegyik lapra 
egy köbcenti (CC) szám van biggyesztve: ez jelzi, 
hogy milyen kategóriájú gépekkel kell abban a baj- 
tökágbai versenyeznünk. Nem lehet azonban 
korlátlanul bármelyik bajnokságban elindulni, csak 
azon mehetünk, melyeknél ezt a világranglistán el- 
ért helyezésünk megengedi. A játék elején termé- 
szetesen az utolsó, azaz a 100. helyen tanyázunk, 
de mindegyik megnyert bajnokság után előrébb 
léphetünk, ergo újabb bajnokságokban indulhatunk 
el, és így tovább a játék végéig. Egyébként elké- 
EA sok megmérettetést találunk. mindegyiken 
legalább 4-5 versenyen kell elindulni, melynek átla- 
gos teljesítési ideje úgy 5-ó perc (azaz 4-5 kör), 
így kiszámítható, hogy nem két perc lesz, mire vé- 
gigmész a bulin, és akkor még meg is kell őket 
nyerni, Természetesen a bajnokságok teljesítésével 
újabb pályák és motorok is megnyithatóak! 


A TÖBBI MÓD 


Ezeket a megszerzett pályákat aztán a többi mód- 
ban láthatjuk viszont. Így kipróbálhatjuk a Superc- 
rosst, melyben egy arénában versenyezhetünk, de ott 
a Nationdls, ahol pedig egyéb, általában szabad te- 
repen nyomhatod. Érdekes lehetőség a Freestyle, 
ahol majdhogynem szabadon kószálhatsz a pályá- 
Kon perszelhatértálmésííérsenyíákorsz rálkálbo; 
tani a színes kijelzőkre és akár egész extrém ellenfe- 
leket is kaphatsz pld. monster turck. Versenyek előtt 


jel tes se, Kláéá ss sikerült ellensú- 
zni a középszerű SA ZÉSÉÉS lig a bőséges 
tartalommal. A játék azért érdemli meg a 8 pontot 
(sőt, talán még többet is: bizonyos fórumokon 9-et, 
kegánjág ami sielésteneoáek hete 4 
nati 

gi jól 


me] 
ked) 


us motoros program rajongóknak, és a hétvé- 

pé is egyaránt jó időtöltést garantál; 
Ha csok egy kicsit téma, erre nyugodtan 
behElatá EA 
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los A MOTOROZÁS SZÉPSÉGE (IÜJENREETA 





A program grafikája teljesen középszerű. (Sőt, Xbox- 
visszatesz a program, ami akkor idegesítő, ha on még talán gyengének is számít, bisz a gép jóval töb- 
mondjuk mi magunktól épp visszamegyünk a pályá- bet tud) Ez vébként az X-es változat valamivel szebb, 
ra, de ezt a játék még nem veszi észre. Mindezel látványosabb, mint PS2-es társa, Egyrészt ugye nincse- 
miatt a bajnokság mód kicsit nehézre sikeredett. Az nek recék, mint a Sony gépén, másrészről magasabb a 
ellenfelek, bár sokszor hibáznak olyan érzésem felbontás is. Így X-en sokkal élesebb kép, míg PS2-őn 
volt, hogy lehetetlen őket lerázni, valahogy mindig minden homályosabb. (Például PS2-őn majdnem olvas- 
feljönnek, hatatlanok a játék által kiírt szövegek, szemben az Xdo- 
m——— pr bozos változattal.) Bár az 
is igaz, hogy ezeket a dol- 
I gokat csak az veszi észre, 
1 aki mind két Ses LAT 
ügyre veszi, erre pedig a 
mai játékos társadalomból 
úgy az 1-SZ-nak van lehe 
tősége. Amúgy az nagyon 
jó, hogy a pályák menti te- 
rületet kiszélesítették, ezért 
ki lehet motorozni a nagy- 
világba, legalábbis, amíg 
s a játék időkerete enge- 
li. 
A zenék területén az 
ú anyag igazodik az ilyen Hí- 
pusú programokhoz. Han- 
1. gulatos nu-metalos/ punkos 
Í Beütésű zenekarok nyom 
ják a zenét. Nekem na- 
gyon bejöttek a számok, jó 
hangulatot adnak a eleste Egyébként, mintha a 
Y számok PS2-őn hangosabban szóltak volna, mint Xbox- 
on, pedig nem a beállításokkal volt a baj... A hangok 
már nem ilyen jók. A motorhangok olyanok, mintha 
nem crossmotorokat, hanem valami Simpsont vezet- 
nénk (elnézést a Simpson rajongóktól) - azaz 
nem elég erőteljesek. 


természetesen választhatsz motort, sőt egészen apró- 
lékosan módosíthatod motorod felépítését színét, illet- 
ve a motoros ruháját is. A Profie Manager pont alatt 
megnézheted, mennyit teljesítettél eddig a program- 

ból. A Traninggel gyakorolhatsz, ha van hozzá ked- 
ved. Természetesen a többjátékos mód is adott, ezek- 


ben a módokban. 

















A grafikai hiányosságokat 
leszámítva az MX Unleas- 
hed jó benyomást tett rám. 

Tartalmas és kellemes szórako- 
zást ígér a program az araca- 
de-os crossmotorozás kedvelőinek. 
Mindez elég öt is lett. 

25 Ha a THA így halad, bizonyo- 
GYŰJTÖTT PONTOK es rángat 
mában. 

Mivel crossversenyről van szó, bármelyik 
versenyben indulsz is el, a pályák tele jé 
nek méretes dombokkal, amelyeken ha- 
talmasakat lehet ugratni. Emiatt mond- 
juk a program inkább arcade jelle- 
gű, mint szimulátor. De nem is erről 
akartam szólni, hanem, hogy az 
ugratások közben lehet trükközni is. 
Ehhez nem kell mást tenni, mint a joy-on 
különféle gomb -- irány kombinációkat beadni, 
amolyan Dave Mirra módra. Erre pontot kapunk, 
melyet a játék összesít, azaz bármelyik versenyen is 


Veres Miki 


MH UNLEASHED 





veszünk részt, egyre több pontunk lesz összességé- na 

Benlksból zén llánentlslole részébe kin, TNENNNENNENNENNEY 

böző dolgokat vehetünk. A repertoárban szerepel- Ess e lzeeTáS SöZBPES 
nek alacsonyabb és mógcédbb köbcentis motorok, ELSE éz tesáais rést 
extrém járművek, mint a buggy, monster truck, re: Szavatosság: KIRSIÓ 
pülől!), helikoptert!), de vehetsz pályákat, sőt új Zeneánanas SES; 
versenymódokat is. Érdemes tehát trükközni és KSS KR 
gyűjtögetni a pontokat. 1-2 Játékos 
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HIBÁK 


Természetesen a game korántsem hibátlan. Az irá- 
nyítást szokni kell, főleg a trükközések nehezek az 
elején. Gyakran érthetetlen módod bokon elt Az 
irányok túl érzékenyek, vigyázva kell kanyarodni. 
Ha kisodródunk a pályákról, gyakran automatán 


v tartalmas, hangulatos, jó a zenéje 
X kicsit kopott a grafika, 
szokni kell a kezelést 


8 pont 
ARG — 
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MARTIN BELESZÓL! 


lŐsös ús a 


LUPIN THE THIRD: TRERSURE 
OF THE SORCERER KING 
e VA Legal 
MERET EEG OGANA eg 
(ietiLe b 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 





sát Ze 

"meg: a karaktert Maurice fran- aborrárvet 
cia író találta ki. Leblanc az első Lupii Melyn 
tásos formában közölte a Je Sais Toutmagazinban— az rikai széria az Ettek, 
ott elkezdett történetszálat húsz 


§ 
B 








ARSENE LUPIN JU - TÉNYEK A LEGENDA MÖGÖTT : 


tyetitleet A film ennek örömére hat évvel később 


ezé ksejléée Slssn pen mindegy. 


Lupin the Third, Lupin III, Rupan sansei — - nlejdonkáp- 


, hogy a Ro- Út kel Ala enákben 


megalkotói annak Arséne 
; EEsEsz a 


Nem a név a kérem ha: 
nem a származás. TAN ze zt 


Topírel ből tlégióvé hé. SZAR ezet 
, K £. ESÉSE 5. 
Csá teló Ez 


sanjér soll TK ela kv köte tető 


pattant ki. Kazuhiko-san 1967-ben párhuzamosan in- 


itt le is zárul: a franciák még forgatnak dított két manga-szérját a Manga Action Weekly neve- 


ésben etelt jesei lb 

új ználta ki. Az 1932-ben bele egy három éven át 97174) hit tévésorozatot Ar zetű, 
a kor egyik nagy férfisztár- ks címmel (Martin szerint ezt annak idején a ma- 
sg e lee eeá il 


ersi le 


az Arzén lüpen 


Kor: ismeretlen (az eredeti mangában nagyjából 
35 éves) 

Származás: Írancia 

Magasság: 179 cm 

Súly: 63 kg 

Kedvenc egyes Walther P-38 

Kedvenc cigaretta: Jitan Caporal 


(EI Jigen Daisuke 


Kor: ismeretlen 

Származás; japán 

Magasság: 179 cm 

Súly: 70 

Kedvenc fegyver: Smith 8. Wesson MI9 Combat 


törés cigaretta: Pall Mall Super Long 


Ishikawa Goemon 
Kor: ismeretlen 


Származás: japán 
Magasság: 180 em 

Súly: 63 

Kedvenc fegyver: Zantetsuken 


Egy híres szamuráj klán tizenharmadik tagja: meste- 
re, Momochi eredetileg Lupint akarta megöletni vele — 


Mine Fujiko 


Kor: ismeretlen 

Származás: japán 

Magasság: 167 em 

Súly: 50 kg 

Méretek: TGNEGB 

Kedvenc fegyver: Browning M1910 
Kedvenc cigaretta: Moa Menthol 


Zenigata Koichi 


Kor: ismeretlen 
Származás: japán 
e 181 cm 
ly: 73 kg 
keltá gs Colt I911AT 
Kedvenc cigaretta: Shinsei 


Zenigata az Interpol nyomozója (kezdetben a Tokió- 


rajzos történeteket közlő hetilapban. A két soro- 
zat közül (a másik Penky Pinky kódnevű detektívhölgy 
mesélte el) a Rupan sansei, vagy, ahogy mi 
a Lupin III lett a sikeresebb — annyira sike- 
Martin) res, hogy a boszorkányos ügyességű tolvaj azóta is a 
3 A japán manga-it m és 
A legendás Lupin unokája, szintén boszorkányos animációs művészet 
ügyességű tolvaj. , Úgy tűnik fel, mint egy isten, és ja. Kazuhiko híressé 
úgy tűnik el, mint egy démon" - mondják róla. A ME 
szemtanúk természetesen túloznak: Lupin a kitűnő tileg csok egy évig használni 
(álcászási) képességének és villámgyors reflexeinek Het művészneve: a mai na- 
köszönheti a hírnevét. A nagypapit kedvelték a nők, The. 
snolójónok már kereszbb szerencséje van elok - ölik öművalt 
mas nőcsábásznak tarja ugyan magát, dea A manga sikerére 
gyakorlati megvalósításban nem mindig jeleskedik. . (akkor első aranykorát et 
Egyetlen nő vonzza igazán: Mine Fujiko. Pén animációs ipar is. A kép. 
99 származásáról nagyon keveset lehet tud- EZEN Ez Alte heg. 
ni: hivatalosan japán nemzetiségű, de a szóbe- A TMS a Toho-val szövetke- 
széd szerint az Államokból menekült oda a jelle sorozat be. 
maffia elől, és a nevét is megváltoztatta. Fekete. . mugto ő ekő 
BlGgy felét ldlőSZE NT TEGKE KGB ezee a e káeek hitek 
Jigen három fizedmás ja elő a É 
isztolyát, ráadásul toáseesátsá, EZ ÉSANI  tetva kát klzélsels s 
Báta és segítője, vele ellentétben azonban útées 
egyáltalán nem kedveli Fujikot - nem bízik vezett két verzióból (mozis is 
8 ÉVA csak EKOT TÉT 
mikor azonban fény derült a tervre (és arra, hogy a A tévészéria ] 1 ok tóbe: 
jóságos mester Goemont is el akarta tenni láb alól), debütált a televíziók- 
Lupin megöli Momochit. Goemon Lupin mellé szegő-  . Dan, és a Igyártók részéről) 
dik hasznos segitség, mert a kordja, a Zantetsuken . .. felfokozott várakozás ellenére. 
segítségével mindenen — még betonon és kövön i$— 9 en túl 
keresztül képes vágni. Goemon figurója egy valós, ti  . ól: Az okok a Lupin III témá- 
zenhetodik szózodi hősön, a hasonló nevű vjapán Ro- . . lában keresendők: ez volt az 
bin Hoodon" alapul. Az eredeti Goemon nemvolt első, kifejezetten felnőtt témá- 
olyan szerencsés, mint rajzolt mása: a hatóságok el- . . kat (rablás, lövöldözés, vere- 
kapták, és forró olajban megsütötték ke KAL ELEK 


Mine Fujiko szintén tolvaj, és szintén nagyon 
ügyes. Gyakran Lupin vetélytársa, de sos segít 
is neki. Kedvenc módszere a női bájainak beveté- 
se: Lupinnál ez MINDIG bejön. Kettejük kapcsola- 
ta a sorozat egyik belső motorja: Lupin vonzódik 
tezEs (és valószínűleg Fujko is Lupinhoz - 

csak nem mutatja ki), igazi szerelmi kapcsolat 

alakul ki köztük. Talán azért nem, mert 

Fi o rutinszerűen küldi Lupin nyakára Zenigatat 
a saját szabadulása biztosítása végett. 


ban dolgozik, Lupin miatt megy át az kele aki 

folyamatosan Lupint üldözi. Szerencsétlenségére elkap- 

ni soha nem iudja: Lupin az utolsó jee tés vola: 
mindig kicsúszik a kezei közül 


ulatságosabb figurája — az álla Ó skerelen 
sége sakjó poén förrés Zenigata korakiere szintén a 


japán történelemből származik: Monkey Pundi egy hí- 
res, pénzérméket tt használó középkori nyo- 
mozóról mintázta a hgurát — ez elsősorban Zenigata 


híres ,bilincsdobós" fölébe köszön vissza. 












































ej zN ze la tejel o 


hasonló utat futott be, mint 
ő Telt ozA : később, az 







ultramodern, 
jöténeeler me d tak erorei megi 
SEA jolba sé ke E KLTE tele 
sonló okokból Temes Bond Minekel Ülve 


EEEESEETETK. 
az anti-Bond: 
szeretnivaló rosszfiú. 
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MARTIN BELESZÜL! 


A focijátékokról annyit tudok, amennyit a Csipi 
szokott nekem mesélni róluk. Ő meg általában 
LE SETS tlan See] 
az 155-t, vagy a Winning Elevent, de ebből vala- 
melyik ugyanaz) - a lényeget meg ti is tudjátok. 
Azt hiszem ezek mellett a TIF 2004-nek esélye 
sincs. Semmi olyan sincs benne, ami a ce Les 
etet tése Nem is hallottam még sen- 
kiről, aki ne azok közül választott volna... 


6 Burro JA 


SONY 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: 

játszhatóság 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 











ás Szm 


lérkezett az idő: a médiagépezet beda- 
pú EGK ÉSz ett 

szerűbb és Laár] exporttermékét, 
Mr. Jet Li-t. Nem ő az egyetlen színész — 
vagy képességei alapján inkább akciócsillag 

sel ébe digitális reinkarnációjával csépel- 

hettük, csépelhetjük, vagy csépelni fogjuk 
majd a virtuális ellenfelek garmadáit. Gon- 
doljunk csak Bruce Lee posztumusz IGGei 
szerepeire, Jackie Chan Playstationös és 
ETV ÁEE ESET e] 
nemsoká" napvilágot látó Onimusha 3-ban 
főszereplőként való feltűnésére. Hiába, a 
nagy nevek tömegeket (- tőkét) MNK ő 

ha maga a game egy fabatkát sem ér. 
ska Jet miként debütált Ves kt Ó stat 
ön, 





A történet egyszerű, mint a faék. Jet — innen- 
től kezdve Kit Yun elit testőr — 4 hongkongi 
fi ESZEDET S HIT S SG AGE 

ladata az, hogy akár élete árán is megvéd- 

EduMaLtetel ESZNEK TT ELÁTE OT 
[uo AS LES akol ejfel ale ee atás akás e 
[elejere Mae ás ae SG) EST 
célpontját (BSZT Sajnos hiábavalónak bizo- 
nyulnak Kit erőfeszítései, mert minden erejét 











ERTE Li NEE KEZEKEN Crag 
hogy egy rivális banda ki ne végezze Chiang 
Boss-t. Bár társai nem, de a Vezér még köz- 
MEN KLTE GN ÉSE CSS 
. tisztában van azzal, bee ee ul 
It, hiszen talán ő volt az egyetlen, aki sok- 
szor erején felül minden töle tell EE. Ki 
CSE ee ee Segal tt 
MET zás uálee el TÉtoS 
Ae á SUL 


védelme 


EA a a Eza 5) 
Kit Yun-t. A levél címzettje Michelle, a Boss 
lánya, aki San Francisco-ban tartózkodik. 





A Rise to Honour - a későbbiekben emlí- 
tésre kerülő hiányosságok ellenére is — telje- 
sen olyan, mintha egy borzasztó dinamikus, 
KERTSÁ e 
DVD-n, ez vitathatatlan, de ezt már a Sony 
MT e, keze eat 
GES UNE Szá ALÁ 
ben rágyúrtak arra, hogy mozi jellegűvé va- 
KET ANT ei 
CM ESTet TO te vál ae ésa ea SÉMLs CEZ a et tál 
tották a történet menetét. Ezeket a bE8 SL 
[atelte des áNAA s] easzákükő Mtv 
mert — mint azt a DVD filmeknél megszokhat- 
tuk — itt is mindegyiknek egyedi elnevezése 
van és GYA LESZ Sa elle [s LO 
tó osztott képernyőn csoportosítva ni MELL 
elesel er se ered HÖS LAn 
választhatjuk őket. Ügyes. Maga a 
sallangoktól ati tését 
szárszék, éppen ezért szellemiségről beszélni 
erte CCA SAS BE ÁÁ sül ssulli 
ból viszont kedvező helyzetet teremt számom- 
Lao állt ésutás lle será S GÁ lo elalszol ai 











LESZ S ESA 

LEON ESZT ÜLe LÉ 

CELLO ecu 

Lee LLALG ee letes 

zást ÜeLgÜL ee 
SL EKE HDERA 


4) jaabes la 
foz se, e 
ént ,mind- 
kegy Ci jY CB 
[u 

[ui jee (3 Est 
[AC Ae JATE esi 
AC U SS Se sza 
CE su ását ő 
része, úgy cirka a háromnegyede, a fennma- 

Új viszont lesz pár for- 
(TLTA juk teátrális jelenetekre ne szá- 
Mzélsse ök LES HLLOS le ao ARCOT KT] 
legrosszabb esetben is maximum három-négy 
órás (1) He ESEK ÉS 18 EE 
EETEE ke utcái, sikátorai, építkezési 

SELEE ÉSE MESN sé 

E i, bárjai, mozijai, tem; jEző 
kórházai (a sort még hosszú ss 





fi éti 
kikötői, 


E adnak otthont a történéseknek, — dig a tér [ANNA TEN EL EE 
ilyen szempontból tehát nagyon változatos az k 









akrobatikus videó-bejátszásokkal gazdagon  . is ezt kell alkalmazni. Ezeknél a részeknél va 
telitűzdelt akciófilm-game keverék. AGAS e Sala ML: ő 
45 MMK te e ere Áe E UA 


ül SZESZ csak a 360 fokos harc- 
gzE KSS e Sie ale [áttette 
GES ezzek sake ei 
ESZ FELELEK a játék szinte a 


HASZN és ÜK ÉKÉSÉÉTEZEETE Tue 
irányban ki kell terjednie. Közelharcban a 
[ES elle keze is es 


[JEG e tuleet 2 




































SNS 


7 aga 
hal ki 2 EK 9 9 


leértve az ütéseket és a rúgásokat is. A kar 
RE § [SL S EÁ Vie GE 
rrani látványos és változatos, ,eredeti" Jet-Li moz- 
u 29 a Kaszetaj rehajtani, [eocczslj 
tően Cary Yuen hongkongi filmrendező 
[szal a motion-capture. dödnsákó 
US áe ALK ele lesze teas e ete bál) 
[ápteetb tehetséggel megáldott Jet Li-nek. 
Az L1 a ,bullet-time" aktivizálása, de csak 
akkor, [ÁSÁS Et TÉS 
sáv telített és csak addig az ideig, cülésés 
nyomva tartjuk a frett és KENZÁL Kora 
nem fogy. A zöld sávocska egyébként 25; 
életerőt, míg a kék a 
MLS ET SzálÓ 
[Zn te jut sze- 


kt CL geza silles teltl ll 
4 LTAL éAZS LES ÁA Sai 
jé -EdnT ENE 
(lle LL KEN ckgase b 
Hsj edjtzátek [aldZoe AM tle És a bar, al 
unk vagy st; EZERT rajtunk az 
KÉK AzR] a Vgzásgatálk illetve az akci- 
LACIS TSEOTÁSI Beee 
CEE ZKT ÜRÉRÉRBI 
Ljó JESSER at Teheis; 
USA Á S szzés s ls ee ált "ást, 


I ANT ELLESSTESZo tetszel e e a TAGAN ALÓ 
CEN JAN való együttes támadás kiváltásához 


Fi hl 








—E TT MÉ 








KEL Se Meta ETL ÁASSB 
analóg Kör Tele MEG 
[oj HÉT. seb EGYES Hé 
EG arc esetén — mert ilyennel is lehet 
találkozni bőségesen — annyiban változik a 

IDA Teo Ze els CSS LGA eS ee 
zásra, az R2 a tüzelésre, míg az R1 fedezék- 
LONNZE LEK e Neee esá e a 


ia CAS asá a eteláss si 
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nak. No nem azért, mert nem cool dolog szi- 
ASK KE OTA ee ezáelet ei 
szabadon rongálható, és székek, egyéb bú- 
tordarabok, kukák és dobozok is bevethető- 
ek), hanem mert ha a gombot nyomva tartva 
folyamatosan, megszakítás nélkül tüzelünk, 
akkor — a végtelen számú töltény folyomá- 
[As Lásalásá s als aa ose ekorál ea 
letes lás ege aáe sáe esze EÁ bált] 
LEVELS SALA 

Észmunkával ne nagyon számoljatok, abból 
semmi nem fog kijárni; még a lopakodós ré- 
szeknél is — amikor sötét helyeken zseblám- 
pával pásztázó őrök elől kell bujkálni — pilla- 
natok alatt adni fogja magát az útvonal, illet- 
MEKenee ele ető 


. . láttam már szebbet is Nálad. Bummm... 
Nem estem hasra a grafikus motor által nyúj- 
tott teljesítménytől. Nem is magától a teljesít- 
ménytől, hanem az általa Úsz r elolták úl 
zvális élménytől. Hiába is látszik, hogy a fej- 
Etel £ agree ő 
CC , mondhatni ünnepi kül- 
.  sőbe való öltöztetése érdekében, mégis kissé 

csalódottan azt kell mondjam: ilyet azért már 





MARTIN BELESZÓL! 

Tartok tőle, hogy rövidebb cérnával megáldott" (in- 
kább megvert) olvasóink körében zajos nemtetszést fog 
LE EEg ete e Sz ka Ml S A 
Doe ennyit adolt a játékra, és megfogalmazta ugyano- 
ÉT a elete tlko kele NTÁ t zlleee 
ESZES u át e et uke a a 
csak zabálni akar, megtölteni a gyomrát, az ugyanolyan 
elánnal folja be a zacskós kaját is, meg a házit is. Aki 
REÁ erekkel ken Áe 
meri a különbséget. 











CSügata 


láttam. Számomra egyáltalán nem az számít, 
o AG akek o ása e ek MS ulele elői 
[ÁLY FELV a TTS (el: eza Als A 
igont tesz másodpercenként, vagy hogy 
jsehzátó a frameráta. Ezek szikár, száraz 
technikai dolgok, puszta adatok. Szép is len- 
ne, ha például a HALO-t rondának titulálná 
valaki pusztán azért, mert néhanapján szag- 
felel selále "Lise gzátelete NO ALMÁS akáe ee aS JÚ 
faNeatá Ke e igdu ÁG B 
(el elelel Ede ze LL LL a ee sze 
ak számomra ezek a dolgok. Az apró részle- 
tek kidolgozottsága vai GEEZER EE 


a színek gondos vagy hanyag megválasztá- 


máció, kidolgozottak a 
§ HETES 


sz ELEN 


sa, a képernyőről a játékos szobájába átfo- 
lyó, vagy — épp ellenkezőleg — átfolyni nem 
tudó hangulat, atmoszféra az, amely alapján 
érdemesnek látok értékelni egy játékot vizuá- 
lis szempontból. Nagyjából ezek a tényezők 
Cse SLC edorá a ae le ezet üljáuee ai 
határozzák játék vizuális minőséget. Mi- 
ért? Mert ezek a dolgok túlmutatnak a számí- 
tástechnikán. Ezek a dolgok a videojátékok, 
mint szórakoztatóipari termék művészeti ré- 
A zzák A LUN 
bái, hiányosságai ellenére rea CECuÉ S aj 
világa, míg az ugyanebből a szempontból 
szinte kifogástalannak mondható Rise of Ho- 
eke á LK ee elaá ee ekasujáiste s MalÍSa 
ba szép k a terek, folyamatos az ani- 
EG TEL ás 
TM elete? A 
mű az egész. A Siren-RtH párhuzamra kive- 
títve olyan ez, mint a zacskós leves és Anyu- 
LOSE SET LL TT B 

bentő. Nem kívánok rá több szót vesztegetni. 


A zenék, effektek és hanghatások e b 


MG s a 


KERT ű DO Á 8 
be, jók, de nem emlékezetesek és nem állnak 3 


SETÉGEÜTEE JE (ése eleje alte al 


bár, de erősen megtámo- — 


(ee GT ND ZA zá ae Ázkezeált ejő 
tív kicsengésű dolgokat említsek: a narráció 
talán az egyedüli olyan, a külcsín részét ké- 
szét szaeakáe Ti Cel elákotet tl ló 
találat. Jómagam a tú hete golyo TtS eeeeteia 
rre aelaee s áá ále ási áteláletz 
mint SELSSZZsal tlslés firejáki Ca 
nagyon jó választásnak bizonyult. a B- 
Ke jólsöt MC ELŐZERET TE 
ként díjazok) feeling megmaradt, de úgy glo- 
bálban az egész játék hangulatán dobott 
egyet, méghozzá nem is kicsit. 


. . fejeztem volna be a Sony új munkájával 
Mae es utász Vo eátoL él 
Is Rea ek el VS SSEL 
san: nem vártam tőle többet. Nem azért, mert 
agyonhype-olt volt már az első perctől fogva, 
Mea Mese CEs 
nészi képességekkel felvértezett, ce jég 
művészetekben kétségkívül párját ritkító mér- 
delet sztár Jet Li neve van a cím 
mögött. Egy rövid, intenzív tripre számítot 
Tell KÁ ele IGN CAS pár 
Elnbsjts kielégít, örömérzetet kelt, de melyre 

szú távon semmi szükségem sincs. Ezen 
elvárásaimnak megfelelően egy jól kimunkált 
és átgondolt harcrendszerű, remekül kidolgo- 
zott, de valódi tartalom nélküli programot, 

B kategóriás interaktív akciófilm-klónt 
lé) nkénytelen" letesztelni, melyet n. 
Melesálátse task ze áe edes 
CEZ ere uD AG ÁLs s 
lektvel lennék, hanem pusztán csak azért, 
mert nekem nem az ehhez hasonló, pillanat- 
nyi ideig tartó és hamar a feledés homályába 
merülő örömökre van szükségem. 


(dor KY A 


E eedeljeal elsz ulo A 





TESZT 
Te 


, Cantonese" kínai neve: Li Lian Kit 
aMandarin" kínai neve: Li Lian Jie 


1963. április. 26-án születetett Pe- / 
kingben. Wu Ben edző az, aki felfigyel 
a fiú rendkívüli tehetségére; hatására / 
a kis Jet nyolc éves korától kezdődően " 
űzi a MENRÁS [ae Higyka ; 
munkájának köszönhetően — 1974-től 
ikékest BH SO SE Ete e eől 
Ld Zzalo Elé ete sza seta e ea TASS ST 
Bajnokságot. 1982-ben több bajnoki 
cím elnyerése, valamit a nemzeti válo- / 

ál való rövid ves ELVE SEG 
kekizulsisuj) [ácjej te Stegát sze els áVeN 
El KLTE NAK: BI 
söprő sikert arató moziban egy fiatal 
szerzetest alakít, akinek a császár 
vnokaöccse megölte a bátyját, A fiatal 
ESA lle E esze ete ae a elále 4essl 
kerül és a mozi folytatását követően 
már maga is rendez, Kína legnépsze- 
rűbb sztárja lesz, egy rövidke stagnár 
ló időszak után 1991-ben leforgatja 
az ázsiai filmtörténet legsi ca 
kotását, a Tsui Hark rendezte Once 
EZT Te A TT AT E TTL LATS Ae ae L SK 


Fele Ae lle táts ást közép- 
pontjába kerül. A Nyugaton való áttö- 
résére viszonylag sokáig, 1998-ig kell 


várnia, amikor — karrierje folyamán el- 
KEsjÉs I ETET Las jé saktsuk els CAS 
a Halálos la EST aszt st L AN 
NAK lk ze S Í TÁAI 
hetetlen képességei, közös munkájuk 
gyümölcse a 2000-es Öld Meg Róme- 
ót! James Wong Az eg) (Sluti 
MTE Atásás e etet etet ÁLT] 
az egymás ellen harcoló pozitív és ne- 
gatív Higurát is maga alakítja — nem lett 
átütő siker és a 2003-as Bölcsőd lesz a 
koporsód is hasonló sorsra jutott. Ed- 
CL TETN se AALE S Mets átnálls a MS 
(eves ES NE leátt le Lá CEN j 


Főbb filmjei: 


A shaolin templom (1982) 
Kung-Fu sárkány (1989) 
Acélkarmok (1990) 

A gonosz birodalom (1993) 
A sárkány árnyékában (1994) 
A kínai testőr (1995) 

A láda szelleme (1996) 
Fekete Maszk (1997) 

Halálos Fegyver 4 (1999) 

Öld meg Rómeéót! (2000) 

A sárkány csókja (2001) 

Az egyetlen (2002) 

Hős (2002) 

Bölcsőd lesz a koporsód (2003) 





dY sát nen Ln tti 


SCEE / SCEA 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
LG tALe Ó 
jJjátszhatóság: Ó 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 
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Pe See b Ged ee A Sti 
eme játékról írt, Grath-féle előzetes, hiszen az Everguest 
nevű világban már elég sokan kolbászolnak szerencsét, il: 
ERNESTO ok ELT A eleste felé e ő 
világát én is kedvelem, bár az anyámat nem adnám el 
CAN ezek álat e sa őe edu lato 
LTE te eat ke ezer eat TÓ e ua 
[earl est S Ate SL ee e see ee ZS G 
ménnyel gazdagítja sivár életemet. Grath mester rövid 
DEAN ESZT ea b ee Edge 
szájában okozott heveny nyáltúltermelést, mint szegény 
feNaráN [VELT Ze jédesk ete STB 
Fantasy birodalom, elfek, orkok, karakterek, tapasztalati 
nt, szintlépés, képességpont; szóval minden né si 
TEN ÉSA SAE SS ee mágzkagelá latasa 
lami hekkenszless árkádolást. Pedig ha figyeltetek, akkor 
7 RNGTÁTYKT ÉSESRAT ÉSA ÁRA ATYÁT 
pt 
GT N Lee et] 
DEC vere ee Se gets 
vannak kivételek, pl. a Dogs Life. Ez a mi esetünkben most 
eze aML ae ÁT et ales e éle Le elles 
elt PONT l ási esta a Playing game. 
14. szintű clericcel a hátam mögött öl het 3 
tök jól ütlegel meg varázsol, de ha nem lenne a dobozon 
[ ÉLNÉ BÉRK of Norrath felirtat, simán eladhatnák a 
játékot Baldurs Gate 3 néven is. Ez van, nem szépítek, int 
[óbb az elején elmondtam a frankót, mint hogy szédítsek 
See ee A aaa ÁL 
ÜK Neee set e SES á s 
De ez hülyeség, én nem vártam semmit; csak itt egy BG: 
DA klón, aminek az az alcíme, hogy , Realms of Evergu- 
est" , ami jelen esetben egyenértékű a ,honeyed string" , 
vagyis vadfordításban mézesmadzag kifejezéssel, amire 
xazok buknak rá, akik ismerik a valódi Evergvestet, kicsen- 
getik a lóvét, hazaviszik a stuffot, aztán pár óra elteltével 
mérgesen gondolnak a marketing gépezet csalárd fogas- 
BÉB EeAr ezaz ate szg ee E 
Kel ela éa Lelke ász ezkzá 
Aj és ily módon kissé megcsömörtöttek a stílustól, mert 
TEAT e ekes ae maa eket TÉK eu 
ee letenni anno), de három tök ugyanolyan képi vilá- 
KC ee MENZA Ét s zek ee 
FLY YA essaaráaj vala MEKSTL ta 
nyosan vagy ketten nyomhatjuk az ipart, hanem multitap- 
pal négyen is osztozhatunk egy tévén és PS2-n, vagy net 
adapter segítségével akár máriapócslaki vagy kameruni 
[ee AT SSE greet e átt ő 
[LTE ese esz eu 
CiJJeN 























SZT ÜA 
A TÖRTÉNET 

AZA e era A evé e all 
st hd Gal ves benti KO eztet A sikás 
orkok, ogrék és goblinok seregei, a vi Ltd 
KELTSE [ete e Teja AA TO LT eera dl 
feel e LG A e Le el Ge Ae si 
pen amikor lentről, az erdő ködéből katapultok tüzes lö- 

edékei reppennek fel, látványos szikraesőt szórva be- 
leesett AT ÁL en a MO ee akeeá ke] 
megtudni, hogy ki is áll a békés elfek ellen irányuló had- 
felelete ed al eze ee Ae ÁGA Ésa 

CLA öket Beee hot 

TTL A Ta eza tság e Meta 

Barbarian warrior 

- A nyers őserő, Pofozógép. A mana (varózserő) szintje 
a leütlegelt ellenségekkel nő, viszont magától ezt nem te- 
FSZT E TOT AES ere elete TA elter et 
[AGYA ássa tlz Aeül sze ke esti 
KESZTET Aa Lee sáee sa 
nyít. 

MLLE ALT CA 

— Mint azt (minimum) a élek I LG GT TÉL TE 
CE AN ese asz Te álat 
LAS lds ÉS keáetzá ke let ála Alek átA 
A kettő típus között egy gombnyomás az átváltás, így 
ajánlom egyedül barangolni, vagy csapattagnak bevá- 
ÜZE kel 

LG CL 

- Pap barátunk kellemes lehet azoknak, akik szeretik a 
támadó és védekező varázslatokat kombinálni a közel- 
ee ei See a TATA LT B 
buzogány) szerszámokat képes használni, így a kardok, 











szabják, íjak, balták és alabárdok maximum eladás 
Tea e MENT AT] 
mágiája az élőhalottak ellen, és ha csapatban játszotok, 
Le teáért ee ásza LÓ 
Eset ee re ae ML eszt ele ár TULA 
fize 
Erudite wizard 
HA sú varázslónk az agyával harcol, vagyis 
szinte kizárólag a varázslataira hagyatkozhatunk, amiket 
távolságból is a gonoszokra tud küldeni, akár ki- 
ELASÁ mÉRL tlasetenta [sszpiajnersló 
fegyverrel is az elementálisok mellett, de pajzsot mór 
ee et MS EA Gee ELÉ Ae 
kén nem hordhat a testén, legjobb tudásom szerint). A 
LES GATT e AM aa katks ÜL És 
csapatba érdemes beválasztani, egyedül (főleg egy kez- 
dőnek) viszonylag életképtelen hosszútávon. A varázsla- 
tok gyorsmenüt játékban az iránygombokkal érhetjük el 
a amúgy - mindenkinél. 
bed: EL OLLAN A 
klzza ee eET ete eke daN 
Aki jártas a világaikban, tudhatja, hogy igen kellemetlen 
MIEN EAN TT] 
képzelhetitek. ..). Elsődlegesen fegyveres harcra szakoso- 
dolt népség - éljen a dupla vívótőr, de tudnak pár jó kis 
[dSety SZE is, amik közül a legjobb a nekro- 
sale ése st á "ALÁ Áe ele öis laz test 
Sajnos a varázslataik elég sok manát emésztenek fel, és 
nem mindenkire kellően hatásosak. 





tev dee 
TOK 

csupán öt faj és fix koszt áll rendel- 
kezésünkre, ami például egy Wi- 
zardry-hoz képest nevetségesen ke- 
MAS ze N 
Mat TEV e SA 
Le tá áss etes 
időközben megtanulom vele a papi 
MLSz e ÁLL e ee ess aAai 








































vagy mage képességekkel is felvértezem, persze 

ize ekes e a e etet ás ÁSZ Á 

De végre mi alakíthatjuk ki bizonyos határok között em- 
berünk vagy harcos nőnk kinézetét, mivel minden típust 
képvisel a rfi e CALL ee u átMi ÁCa ec ÁszA 
emancipált lányoknak sem panasza, ez egy teljes mérték- 
ben koedukált stuff. A bőrszín vagy tetkók, a frizura stílusa 
és színe, valamint az arcszőrzet (csak férfiaknál és 
mindegyiknél) módosítható pár lépésben. A nem 
betűket is tartalmazó név megadása után - amit nem ér- 
demes túl hosszúra venni, mert csak olyan 12-nek van he- 
DEN Aeet ALT ee ei eset e ea oTl 
[ANN CLA SZT MY 0 Tee ÁGÓ 
szés szerint. Érdemes azokat a tulajdonságokat növelni, 
CZ US See vás a ÁLT niet ke ZOÜLő 
Csok állo eke át ás Áe 

Strenght - Közelharc és terhelhetőség. Meghatározza, 
[atást ts áyjtatta CL L Él 
vagyunk képesek cipelni. 

[LL ASE RL EEG elerest al 
varázslatokhoz szükséges erőt, valamint annak automati- 
LNN Les Ze aLN 

[edge] végzek [EC EESZ LÓ 
lák), és mekkora a pontosságunk ezek- 


IedG ae aTT 


UV k sebzési skól 1 
Vá emelte it szinthez közel. Itt amúgy sincs 
torget lock, azaz az ellenség befogása mondjuk nyilazás 
AG eke e ELL TT LtB 

Stamina - Összes életerő és automatikus gyógyulás 
MONZA ee át Te KSE ette t vet ei 
Me S ET een Hi ESLI 

n nem ütnek a eze báése Cel kzeeő 


Má 









La 
ÚT 
VERETETT e LT eaz dezás Ag 
karakterosztályoknál, pl. a barbár 35, 20, 20, 35-ével 

FSZ see ks Say LK NY TÁV e ST esete teat ís 
zik. Ezeken a tulajdonságokon kívül ott van még a múltko- 
[Ua e eL A et GTÁe ak elG el 
Le N e ez e eeváló 
növelendőek maximumra, amik emberünk kaszt szerinti 
erényei, a többi dolog használható szintre emeléséhez 
úgysem marad elég pontunk. Természetesen figuránk fullra 
tápolható ilyen szempontból, ha van rá elég időnk, ugyan- 
Le Va ez EÜ AT TEO get] 

szer a 20-35-ös karakter levelt igénylő Courageous pal 
ségi fokkal, majd ha ezt is letudtuk és hősünk 35-50- 
PeTee ie teás Meeker 

De mi értelme lenne ik IVÁS LEVES 
EZT ee LA 
Mel See ezea ol AR ÜZE 
jeez ALTER ZAL e te e Tee e lelet 
életben nem fognak veled szóba állni, fr EL 
túl nagy a túlélés esélye abban a vad világban. A másik 
válasz pedig a multi game-ben keresendő, mivel az otthon 
Schwarzeneggerre gyúrt barbárodat áthozhatod a memó: 
eyástézjeg szabták, ebb Ce ZÁ ela keloslol 















játékba, akár kaland közben is! 
[zállee vji st MAG e Sá 
CAN ee ee EEG ÜSÓ 
ee) [8 Over ejkk ő 
[SUN 

LEVES Keret ae] 
pee GZ e ML LTEZY ÉT] 
különös, az értékek egyértelműek 
kezte DÁLS ÁG ali 
Ke HELO VALLL E ALT er szte elelő 
jEES SSE ZTA s évi 
ként is látunk rögtön, ha felszed- 
tünk valamit, mert ha emberünk 
nem használhatja valamiért, ak- 
ked STO AUS Eta 
TELEN ELST ea 
ee ÁE s Ésa 
[GR AG 18 
májában: Nos, ezek azt jelzik, 
[TÁ áses la LEÜL Ó 
gyömöszölhetünk kedvenc eszkö- 
zünkbe (van ritkán, ami két slotot 
[ek A ae geai 
lában, és sebzési, strenght, mana 
vagy életerő regenerálódást meg 
ilyesmi bonuszokat adnak a kivá- 
lasztott cucchoz, viszont ki már 
nem szedhetőek - ezért gondol: 
MÁL LAT LELET Ke 
jő MET LA ese aA s ete ál 
mitált mennyiségben. 


LV 
EMLÍTETTEM, 


a játék alapja még mindig a megyek, hekkelek, szles- 
ELOADAST ee ll Ete Me Kezéeu ti 
ese TE at He sát e zá e 
szerint túlfavorizált Summoner 1-2 is, de ott azért csa- 
elek ere LATO ete Ét 
CS LG ZATN NEG LOL e TK E CN) 
[ESZA RL er SZT OLLÉ 
tunk mögött settenkedők hamar lyukat vághatnak a tü- 
el OA OTTLÉTE Tee 
MELETT TL SAE S 
jesz az A st helyre hulló ellenséges 


mágia (jégeső, méregeső) alól. Ó, és ami miatt nem győ- 


LNN SZ KT e LT ETTÉL B 
LL LAS A e SZ et ÉGLAtSzA 
LETETT EE AAS áss 
az állásunkkal együtt! A 
hangulat kiválóságához ez 
ee] 
hozzájárult, mert már na- 
fe A SOT ee 
pár másodperc alatt eltüne- 
GEZA TOT GTT MI eret elleelaj 
nem érezzük magunkat 
CA En M ali 
társaságot a barátságos 
[eoeAte ANY s ete éle LL S 
hr Ae es A Grá 
erdőben például), és ők is 
támadják az ellenségeket - 
[Le hr eát erje 
jarva CAT 
LG fgjvalő utána égve 
lete tás áá 
big... :) 


teeth e 


Netet e LVA TT Tá ege ás ka ábe 
merkedtem ama stuffal, így nem merem leírni, hogy mi 
jobb vagy rosszabb a Champions-ben. A full anti-alia- 
CET NT ete 
mindenesetre, de a game nem túl gyors ez miatt, amit 
főleg a kameraforgatásnál tapasztal meg az ember. 
ASZ SS LGA G E Et 
ELNe E Mea ÁLT e ek Lee tejti e ő 
Mi eláll ee ezáel elut Áeagle Ásl 
[KEN LÁSS LGA tát] 

KEL eá oz e e a LA 
tött valamit a lemezről). A terep kidolgo- 


MARTIN BELESZÓL! 
Nagyon jó és szép a játék, de én a sing- 
le részre csak 8.5-öt adtam volna. Szerin- 
tem az egészségesnél kissé többet kell ve- 
3 Ms ÁA kezdetben, hogy igazán ér- 
dekfeszítővé váljon — ha nem vagy die 
hard rajongó. Én a játék elejét minden- 
MERETE izgalmasabbra, vagy sodróbb 
fi 


[OT SA zza távol laleBéRi 






kezd eesi sajesátei 
jobbat tudna csinálni, és a részletes- 

ég tényleg csak teljes kamera zoom- 
fi figyelhető meg. Többjátékos mód- 
ban viszont csak tekergetni lehet a 
[zés elol flete ALL [EZ ZESZZT 
en) nem, mivel nem osztott a játéktér, 
hanem a különböző színű karikákkal 
ee ea vzlts ás oz álti 
piál FIAT d 
némi fából készült házikó, és szétver- 
hető gyümölcsöskosár látható — amik- 
etarjsszt fe) lrtest Ar szét 
MIA SÉ Lá S e ee 
[ETT et eláen 
CA LG a ea 
ERHGAZRRK MAÁESTY ZAHN Új 
AT e 
Mae ALLEN 
LT e Lee d GT ÉSE 
Mesés szála 
belőle, ha a megadott számú goblin támadót jól lemé- 





































szároltunk a városkában. A lenti világban legszíveseb- 
ben kirándulgatna egyet az ember, persze ha nem len- 
nének csúf izék, amik az életünkre törnek. A mozgási 
ee Lee AL Aszt let LAST 
színesítik a tájat, mozgó levélkékkel, pár madár húz el 
LG LOT AS Ae e e LG LAe S el 
csákban, de később patakkal és egy nagy tóparttal is ta- 
lálkozhatunk, némi szép hullámeffekttel színesítve. Itt a 
NT e ee AAS TT ál 
ünk, bár a ERB LEALL eztet 


kívül csak tüzes, halólukkor sárgás belsőnedvet szétfolya- 


Öjsznl TE estere e se sztem S] 
KSS LÉ ráe j já 

nos (vagy szerencsére) a főnökök leverése nem igényelt 
nagy erőfeszítést alap szinten, mert ha elfutunk, akkor 
LGA] Hi követnek bennünket — mint 
ESZES ETT 
oda, ahónnan indultak. Ez mondjuk nem igaz a zárt he- 


MMG Le Ae ee 
LÁZ e ele sr áse aui 


KEY YENE TAN TTNe S 


DANNY TE 


VEL ke te áettezt eke szea e tuti 


Ne KKA ee tál 


hogy ne maradjunk egy helyben, használjuk 
LAT LON s re LLOT Ze ee aZeó 
kat hajlamosak kerülgetni, míg mi a másik 
Ce eA e A Sk LOVE eli e 
verhetünk az életerő csikjukból, A pályák 
másik típusa a szabadtérin kívül a katakom- 
ba, vagy dungeon helyszínek. Köpadlók, 
[OG eLAg 6 körlöjat ása esőt siáninn a 
lak öátYatá nagyobb pocsolyákban, szó- 
Ke Ket eat tás ZA E 
lesznek még óriáspókok, amik hálót köpnek 
harcosunkra, hogy azzal húzzák közel egy 
LENE M ee e zt ÉT EZ 
rear tetette KON e Éz 
Ket ee eteti 
KET Oo els KELG Lose 
figyelnek minket, és első guest gyanánt mi 

61 mentenünk a gnómok faluját a hangyál 
[st A 


ÉRTÉKELEM 


a helyzetet: a single player 9, a 2-4 multiplay 9.5, és a 
MOZGASA ezel 
más, mint az offline). De ez most nem egy Everguest tíze- 
se, hanem egy EG világában játszódó, missziókkal és 
rengeteg cuccal megtámogatott BG: DA klóné, ezt tessék 
tis venni a hőzöngő levélkék írása előtt! 
pig 






























UBI SOFT / SONY ONLINE 










kiváló 
kiváló 
kiváló 
jó 

kiváló 



















1-4 Játékos : online, multi tap adapter 
memóriakártya 8mb (849KB) 
analóg irányító (dual shock) 

v ez most a csúcs h"n"s-ben! végre 
felmutat némi rpg elemet! 

x még mindig nem elég mély a 
játékmenet... 













PL eáute rele ÜL S 
[ELTÖSEN ESZESA HOT ETTTÉÉ E 
ahogy csapatokban sincs hi- 

ány. Itt az összes ligás társulat, 
és egy rakat nemzeti válogatott 
SS 
marad is nüánsznyit a NHL-től, 
ha olyan kameraállást válasz- 
tunk, amiben az egész pályát 
belátjuk, egy kicsit elnagyoltak 
lesznek a figurák, és csak a kö- 
EEG eaá LN Os) 
. § azértigen részletesen ki van 
zal dolgozva minden. Tetszett vi- 
szont az ESPN TV-s hatás, a bejátszások, az 
ismétlések, és hasonló TV-s megoldások. Az 
MANESÁSASE Ke ELL Áee 
tékba, ha ugyanis őt célozzuk meg, vagy le- 
guggol, vagy átugorja a korongot. Az irányi- 
tás egyébként nem egy ördöngösség, bele vé 
het jönni, viszont ne várjunk gyors sikert, 
mind mondjuk az EA Sports-os játékokban 
(NHL, FIFA): magyarul nem fogunk kezdés 
leall tetés tops szall ráke [AS Ete jelt] felelek 
keeléeuye ee AY alLés eltero ále áse ea TÁT e elit] 
SZÍT szerencsére ez a miénkre is igaz. 
Nari e st 
2K4, csak van nála egy jobb is a piacon... 










nagy NHL tortából is mindenki szeret- 
A: y szeletet magának, és lehetőleg 
inél nagyobbat, ezt jól példázza a 
múlt havi számunkban bemutatott X-es Hoki- 
mix, amiben három játékot mutattunk be egy 
a témában: az észak-amerikai hoki liga tör- 
ténéseit. Hiába no, odaát az amcsiknál nagy 
énzek mozognak a különböző sportágak- 
fel Cá le letel dnallale ea atti tálz ae zási 
csapataik iránti elkötelezettségét, és a szinte 
tradíciónak számító, hétvégi stadionlátogatá- 
sokat lehet tőlük irigyelni. tát SdeLe lő 
hokiról, kosárlabdáról, baseballról, vagi 
amerikai fociról, nagyon zsír lenne, ha és 
genként családostul ki lehetne látogatni 






meccsre, és jó hangulatban eltölteni egy dél- Csipi M lee 
utánt. Ez az, amit itthon soha nem lehet majd csipimlee0576.hu 
megvalósítani; egyrészt mert VI 


nincsenek meg a gyökerei, At. t 
másrészt meg nincs is kinek 
szurkolni, harmadrészt pedig 
nálunk a meccseken túlnyomó 
részben csak köcsög verőlegé- 
[CAO arat GN ete Gr s áeL ANAS TA 
nak a lelátókon. (A másik, ami 
ae éee sz eszel et LT 
formában az a vasárnap dél- 
előtti templomba járás...) 
MSG RÉS á ee ezztzztlua 
tem nincs olyan srác kis ha- 
zánkban, aki nem hokizott vol- 
EK 
ben vannak azok, akik jégko: 
rongozni szoktak akár ÉiéjtAH 
akár virtuálisan. Hiába no, ez 
Közép-Kelet Európa és nem Finnország. PS2- 
ön egyébként az EA Sports-os Ket ez 
[e elfeae ae éele ő Lo S lelé táseále] 
konkurenciát nézve, beleértve az új ESPN-es . §4———— 
hokit idén sem lesz letaszítva a trónjáról. Ez 
persze nem jelenti rögtön azt, hogy az EPSN 
[ye AS ee etes e ztlt 
szont minden területen alulteljesít a nagy ri- 
válissal szemben. Az egyik legszembetűnőbb 
hiba, hogy nem hivatalos program, ezért az- 
tán a legtöbb játékos nem a saját nevén sze- 
EE ÖN te 
Melo jesz t Sávos Me tála la CÉ B 
jurák mintha rendben lennének), és ilyenkor 
énytelenek vagyunk feltúrni a netet eg 
olyan leírás után, ahol fel vannak sorolva a 
változtatások, és kezdhetünk editálni egy tel- ) 
jes bajnokságot. Játéklehetőségekben hozza ) [E 
a megszokott formát a program: szezon, pla- — 
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ke e eáa tk e ee ÁL 

Iz ötödik epizódja a sorozatnak. A széria még 
PS1-en kezdett futni, majd a generációváltásnál került át 
az egész PS2-re, ekkor azonban már a harmadik résznél 
EAT SAKE ATNZET ee 
KE ee 
[EST ee Te ee Tt tási s 
LEZÉT settle ÉVA ez ese STT ea 
ták a készítők, és még keri: GTA MeV e 
Tee eíteeg k8 én egyet nem ismerek 
fel (csak a , skorpiókirályt" 1; amikor én utoljára pankrációt 
láttam, még merőben más figurák nyomultak a ringben, 
de ez legyen az én gondom. Ebben a kitágult világban, 
aki akarja, az úgyis naprakészen tudhat mindent erről a 
,sportágról" . lehetőségünk van kezdéskor saját embert is. 
gyártani (még a mozdulatait is mi adhatjuk meg), ha 
esetleg nem tudnánk választani a megszámolhatatlanul 
sok férh, illetve női pankrátor közül. A szereplők egyél 
ként is igen széles skálán mozognak, sokan vannak, elég 
változatosak (némelyik elég furcsa), biztos találsz kedven 
cet. Ami mindenképp figyelemreméltó, az az elképesztő- 
ME 
ML Ze ree dab 
tékmód közül választhatunk, ám min Messze nti 
újabb képernyőre visz, ahol még további részekre van- 
nak szedve a játékmódok. Kivételesen nekiálltam és 


Ft KEST ee e Ta 
a 










oltam, hogy hányféle jmód közül 
MLSZ seta ele alsfilea si 
[se aze ek ee as ÜLÉST tá 
CetTt e Nála 
EEG lake kertsZe ÁT Ú 
[ele áss ále Ako ee ltsa 
tek ki, de van teljes szezon, két-három-négy- 
öt-hat fős bunyó, harc első vérig, túlélés, pár 
ros tag küzdelmek, és még céslsza 
PALA MENTÉS 
ez főleg akkor i: tájt pid [ZT ÁS 
Sz ee 
van a ringhez, és szép nagy, kidolgozott kar- 
tírtsteh értéket, jadlédi bár a textúrá- 
MEA EM élne És tsa 
ENSZ A GE JAG tel tee jő 
A helyzet egy kicsit tovább romlik, ha négy vagy hat 
gurát kell a gépnek mozgatnia, ilyenkor mintha spórol- 
MTA ete te ese lá ZSaT e St 
ki, és a távolabbi látószög miatt kisebbek is. Vélemé- 
nyem szerint a Def Jam jobban néz ki, és mintha 
szá lee V AM LA 
(ea elsz ezeket ASK ÜLNI 
győződj meg róla, ha nekem nem [9 Cela 
is vannak csoportosítva (pl.: földön fekvő ellenfél ellen, 
sarokba szorítva stb.) mégis nagyon tudni kell az irány: 
AA ey esketési sás ás fiz ésalái ei 
tékban benne van minden, ami az életben is kivitelezhe- 
tő, még a ringen kívül is szétverheted valakinek a fejét, 
akár egy a nézőtérről felszedett székkel is, de egyéb 
fegyvereket" is használhatunk a programban. Össze- 
MA e ázás áz aele ee elere Kászeee HULA 
ami egy kicsit lehetne szebb, és könnyebben irányítha- 
ket L TO LSE Áee A 
Ta 


ogát 
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ifejezéstelen cím a Nightshade, főleg 
K:: a játék eredeti nevére koncentrá- 

lunk, ami nem más, mint a japán nin- 
ja (vagy a hozzá némileg hasonló shinobi) 
női megfelelőjét jelentő Kunoichi szó. Ez már 
csak azért is törles. mert a két évvel ezelőtti, 
PS2-őre megjelent Shinobi folytatásáról van 
szó. Mindkét játékot ugyanaz a csapat fej- 
lesztette, a mostani történet némileg kapcso- 
lódik a Shinobi eseményeihez, valamint a já- 
tékmenet és a főhős személye is szinte meg- 
egyezik. De csak szinte, mert az első részben 
szereplő Hotsuma helyett most annak női 
megfelelőjével, a csinos, vagány, de legfő- 
képpen harcias Hibana kisasszonnyal me- 
gyünk a gonosz elébe, s szolgáljuk teljes 
erőnkkel a jó céljait. A jó, jelen esetben meg- 
bízónk, maga a japán kármán ibana 
ugyanis hivatásos, de nem útszéli pillangó, 
hanem állami alkalmazásban lévő rendtenn- 
tartó. Főállású szuperninja, egyszemélyes 
kommandó. Persze civilben ő is csak eg) 
lány a sok közül, aki szabadnapjait jobban 
szereti a meló helyett, s duzzogva veszi tudo- 
másul a rádión érkező újabb és újabb külde- 
téseket. 

Történetünk a Nakatomi Corporation ügyle- 
tei és egy csomó Tokióra szabadított szörny 
körül zajlanak, miközben a legendás Akujiki 
kard darabjait keresi mindenki, amivel Hotsu- 
ma legutóbb megmentette az egész metropo- 
liszt. Persze akkor még egyben volt, most vi- 
szont több részben. A kormány nem bánná, 
ha nekünk sikerülne begyűjteni minden da- 
rabját. Nagyjából ennyi a sztori, nem is fér- 
ne több a rövid (ám annál látványosabb) CG 
filmecskékbe. No meg úgysem a történeten, 
Hántá őz ökcérllész a hönásélye 

Jófajta kaszabolós játék a Nightshade, ala- 
posan megspékelve platformelemekkel. Tucat- 
nál is hal szinten ki 
resztül kell végigugrálni, 
-repkedni, s közben nin- 
jákat, szörnyeket, robo- 
tokat, hernyókat, óriás 

jarakat, rossz útra té- 
vedt mestereket és per- 
sze kőkemény főellensé- 
geket likvidálni. A játék 
relatív erőszakosságát 
nagyszerűen ellensúlyoz- 
za, hogy Hibana a jó ol- 
dalt képviseli. Nem ha 
nom túllihegni a dolgot, 
de tényleg sokkal elfo- 
gadhatóbb úgy mészá- 
rolni, ha az ember azo- 
nosulhat valami jó esz- 
ménnyel, s elhiszi — mint 
jelen esetben -, hogy 
nem pusztán szórakozá- 
sa, hanem munkaköri kötelessége a rosszfiúk 
leküzdése. Hivatkozhatnék ősi szamuráj szel- 
lemiségre is, de inkább nem megyek bele, 
annyira azért nem vagyok otthon a témá- 
ban. Elég az hozzá, hogy aki igazán bele- 
merül a játékba, számíthat rá, hamarosan 
kedves kötelességének fgis tekinteni a pá- 
lyák minél eredményesebb teljesítését. Ked- 
vesnek azért, mert a villámgyors, szüntelen 
akció mellé folyamatos, ütemes, szinte party- 
ba hajló technozene dukál; kötelességnek 
meg azért, mert a sokadik sikertelen nekifu- 
tást követően is súgni fogja belülről egy 
hang: ,ne add fel, képes vagy rá!" 
r egyértelműen futurisztikus elemek- 









es Shinobi szebb volt. Maga a játék engem 
nem különösebben izgatott fel, de nem Hiká- 
zom le, mert azért határozottan van benne 


kraft. Lehet, hogy. 


ban 7-8 között lehet rá dobni 
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tkezik a Nightshade, bizonyos alkotórészeit 
tekinfve egészen maradi, tradicionális, majdhogy- 
nem konzervatív videojáték. Mentési pontok ali 
vannak, a pályákat gyakorlatilag egy hajtásra 
abszolválni. Igaz, a szintek között automatikusan 
állást ment, de kilépést követően csak az adott pá- 
lya legelejéről lehet újraindulni. Ez persze nem hi- 
ányosság, inkább építő jellegű szigor. Továbbá 
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A grafikát, vagy talán inkább az egész lát- 
ványt tekintve szerintem az előzmény, a PS2- 


kel 


jyszerűen csak nem volt az 
esztelen kaszaboláshoz hangulatom... Való- 


al 


2 


r rdi 
1 


ag [1 
(d [ 


a [d " 
il At 
javítani való rekord. Ha Story módban már 
nem is, a Survival és Mission opciók valame- 
lyikében biztosan. 

Azok kedvéért, akik nem ismerik az első 
részt, vázolom, mire számítsanak, ha a 
Nightshade mellett teszik le voksukat és 
sebpénzüket, A játék hipergyors és irreális, 
stratégák és szimuláció-rajongók kerüljék! 
Hibana mozgása minden valószínűséget nél- 
külöz, replsd pókemberként fut a falon, tur- 
bózik, irányított rakétát jól irányzott rúgással 
térít el a röppályáról s hasonlók. Az éppen 
bejárható terület határát fivoreszkáló plaz- 
mafalak jelölik. Hibana elsődleges fegyvere 
természetesen a kard, de lába is lendül ha 
kell, illetve képes lila lézershurikenek kilövé- 
sére, és tud akkorát robbantani, hogy min- 
denki belepusztul. A harc kulcsfontosságú 
eleme a TÁTE (ejtsd Tah-tey) rendszer, mely- 
nek a lényege minél több ellenség gyors egy- 
más utáni, láncszerű elpusztítása. Mikor levá- 
gunk valakit, az megdermed egy időre, s mi 
is kapunk egy kevés időt ratogy, újabb 

opponenssel végezzünk. Az összes ellenség 

Sgészen edája lelőgyválmárad; migtójab- 
bakkal tudjuk bővíteni a láncot. Aztán ha el- 

fogytak, gyors snitt következik, s egy szempil- 

. lantásnyi átvezetőn azt látjuk, amint — sok- 
szor hatalmas vérzápor közepette — az 

összes ellenfél befejezi földi pályafutását. A 

8 TATE rendszer díjazza már a 4-es, 5-ös kom- 

bókat is, de nyugodtan vegyük célba a 25 

fős vérfürdőket. Nem dicsérném a játékot, ha 
gond lenne a kezelésével. De szerencsére 
nincs, Az ellenség befogását jól kitalált lock- 

on rendszer segíti, a kamera végzi magától a 

dolgát, ám szükség esetén jobb karral mani- 

pulálható. Hibana irányítását, pontos 
gombkiosztását hosszan lehetne részletezni 
(függ a nehézségi szinttől is, pl. Beginne- 

tere kátd és rúgás össze van vonva), de 

9 mindent gondosan elmagyaráz a főmenü- 

ből elérhető, tükröződő négyzetrácsos felületen 

játszható, meglepően komplex és rafinált Tutorial. 

Kezdésnek ajánlom a , Movement" rész teljesítését. 

) A Nightshade hibájaként egyértelműen a pályák 
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monotonitását lehet felróni. Nemcsak lineárisak, 
de sokszor fantáziátla- 
nok, unalmasak is. Har- 
colunk vadászrepülőn, 
felhőkarcolók között, ka- 
mionokon, raktárban és 
még megannyi helyen, 
de valahogy végig ott 
van a kellemetlen érzés, 
hogy ilyen stílusos kar- 
akter, mint Hibana, sok- 
kal igényesebb környe- 
zetet érdemelt volna. Et- 
től függetlenül alaposan 
rá lehet kattanni a játék- 
ra, s akkor már kevésbé 
számítanak az unalmas 
hátterek. Megjelenésre a 
hgátode gelodatt 
ag mi ezik a Shi- 
HEDEYÁL stat sokat fej- 
lődött két év alatt. Ezért 
talán finnyognak is majd néhányan, de szerintem 
ez a fajta grafika remekül illik az egyhangú, ém 
kellően pörgős és elborult játékmenethez, s leg- 
alább nem is szaggat be sehol. Egyébként meg Hi- 
bana fátyla, ez a furcsa, áttetsző, mozgásunkkal 
összhangban lebeg, nyúló-zsugorodó, anyagtalan 
piros matéria minden arra érdemes játékost ga- 
rantáltan elbűvöl majd. 


bára teszi. Ami még fontos: vérbeli hack-and-slash 
rajongóknak a többszöri újrajátszás garantált! A 
szintek végén részletes kimutatást kapunk többek 
között killjeink számáról, a kombókról, taktikai 
ntjainkról, a begyűjtött tárgyakról, újrapróbál- 
Tözászák számáról. Mindezt összegzi és minősíti 
az A BC... besorolás, vagyis sosem elégedhetünk 
meg önmagunkkal, hiszen mindig marág, valami 








sok korai videojátékhoz Stiletto 
hasonlóan gondolkodni 
nem nagyon kell, viszont 
eledgedhetlén a nagy- 
fokú ügyesség és jó idő- 
zítő készség. Hogy ősz- 
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inte legyek, klasszikus ék 
,kontroller repül a kép- jó 
ernyő felé" játékról van jó 
szó. Hatalmas pozitívum jó 
viszont, hogy a választ- Ja 


ható nehézségi fokoza- 
Kek, eenee j 
i képességeihez jól 
illeszkedik. telet egy 
jombosan" , buta ellen- 
lekkel, szinte örök élet- 
tel játszani, miközben 
nehezebb fokozaton 
hardcore játékosok ki- 
tartását is rendesen pró- 


1 Játékos 
memóriakártya 8Bmb (284KB) 
analóg irányító (dual shock) 

v látványos átvezetők, őrült japán 
hackinislash 
Xx bántóan egyszerű környezet 





353 





aj 


EI 
te A 


Konami új, Blue Wing Knights (JP) és AD 

As: (US) alcímű, Európában viszont De- 
idly Skies III néven futó új repülőgépes ak- 

ciójátékát szándékosan nem nevezem szimuláció- 
nak. Ha bizonyos elemeit külön-külön vizsgálom, 
akkor szembetűnővé válik, hogy valamennyit azért 
magában hordoz ezen játéktípus-elemből; sietve 
teszem hozzá, hogy nem a Flight Simulator-féle hi- 
perredlisztikus, hanem a konzolokon már megszo- 
ott ,butított" formában. Nem propagálom a PC 
versus konzol háborút, ezért ezt a jelzőt jelen eset- 
ben nem pejoratív értelemben használom, úgy vé- 
lem viszont, hogy mindenkinek be kell látnia: aki 
egy repülőgépes játék kiválasztásánál a valóság- 
űséget tartja a játékélményt legjobban meghatá- 
rozó tényezőnek, annak egy izmosabb számító- 
gép, aki pedig inkább szkösyed akciódús lö- 
völdözésre áhítozik, annak valamilyen konzol — je- 
len esetben Playstation 2 — elé kell leülnie. 
Ha a startképernyő utáni második in-game ani- 
mációt van türelmetek kivárni, akkor magatok is 
megbizonyosodhattok róla, hogy ez a játék való- 
ban egy utópisztikus világba kalauzolja el a ge 
nútlan játékost, ugyanis a rövid jelenetnek a világ- 
őr ad otthont. A cselekmény ennek megfelelően a 
távoli jövőben zajlik, mikor a szuperfegyverekkel 
rendelkező Bolygóközi Polgárok Szövetségének 
10.C.C.) a látókörébe új meghódítandó területek 
kerülnek. A módfelett heves ellenállás az önjelölt 
telepesek első akcióját követően azonnal szárba 
szökken a Földi Védelmi Szövetséges Erők 
E.D.A.F.) formájában, melynek része a játékos ál- 
tal irányított 27. Harci Repülőosztály 4. számú Ve- 
gyes — más néven Delta - Repülőszázada. Ennek a 
rebellis egységnek a légi csatáit dolgozza fel a 
program. 

A Repülőszázad három alegységének egyes piló- 
táival kell éles küldetéseket végrehajtani; a játék 
folyamán ellenséges földi, vízi és légi célpontok el- 
leni támadások ugyanúgy szet EbTEK majd, 
mint űrben végrehajtandó akciók. Az egyes pilóták 
eltérő túlájdonégatták köszönhetően - elviek- 
ben, bár én ezt nem nagyon tapasztaltam - telje- 
sen más stílusban repülnek, emellett az egyes gé- 
pek lopakodó (iredlih) és életerő" (HP) tulajdonsá- 

jai is meghatározó szereppel bírnak a felhasznál- 
Tatóságu nak a szempontjából. Ismételten hozzá- 
teszem, hogy szvsz inkább elviekben. Az egyes 
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küldetések között nagyon szép menükben bolyong- 
hatunk, a légi bázisok információs és bevetési köz- 
pontjai, shopjai (itt lehet kiegészítő fegyverzetet 
vásárolni a missziók során összegyűjtött pontok el- 
lenértékeként), hangárjai (itt nyilik lehetőség a gé- 
pek színezésére, módosítására, fejlesztésére, javí- 
tására), illetve ,fű alatti" információszerzésre szol- 
gáló társalgói és pihenőhelyiségei között. 

A játék legfőbb erényének a berepülhető harci 
gépek kirívóan színes palettáját tartom. Jóval 
száz fölött (!!!) van a bevethető — és a játék során 
saját, egyedi festéssel is ellátható — eszközök szá- 
ma. A Delta Repülőszázad Első Egységéből Ja- 
mie Spitfire Mk24 és IL-2M3 Shturmovik (!!!), Rick 
TSR2 és F-104G Starfighter, Alex Yak-58 ,Forger 
A" és AV-BB Harrier II, a Második Egységéből 
Holst F-I17A Nighthawk és Tornado GR-I , Brian 
Sea Vixen FAW2 és A-óE Intruder, Harmadik 
Egységéből pedig Ken Mig:21 és YF-17 Cobra, 
Ruth Su-35 Fanker E" és Jian-Ji 8 II M, valamint 
John Eurofighter Typhoon fényszörnyeit látom 
említésre méltónak. A bonusz repülőgépek közé a 
Konami különböző platformokra készült korábbi 
játékaiból ismert fiktív eszközöket emeltek át, mint 
például a Falsion, Vic Viper, Poly vagy Aura 
Wing fantázianévre hallgatókat, tehát a skála 
igencsak széles. 


























A rend kedvéért 
fussuk át hamarjá- 
ban az alapértelmezett 
k Ket melynek hi 
ézségi fokozata egyéb- 
7 ként három föközátben állít- 
ható. Az L2 és R2 a tolóerő 
csökkentése és növelése, az L1 
és az RI használatával a cél- 
pontok között lehet váltogatni. A 
Fel gomb a minitérkép, a Jobb 
gomb a fegyverválasztás. A Három- 
szög a fedélzeti gépágyú, a Kör a ra- 
kéta vagy bomba - tehát az aktuális 
fegyver — kioldása. A kamerát a 


4 jobb analóg, míg magát a repülő- 


gépet a bal analóg kar- 
ral lehet irányítani, a né- 
zetek között a Select 
gombbal lehet váltogat- 
ni. A Start gomb a játék 
pauzálására szolgál. 
Kinézet szempontjából 
elég vegyes képet mutat 
a program. Igaz alap- 
vetően nem találtam 
benne semmi kivetniva- 
lót, de mégis két részre 
bontanám a vizuáli 
szempontból való éi 
kelést. A menük és a 
körítés kifejezetten 
szemgyönyörködtető, a 
légitámaszpont rende- 
ret és kézzel rajzolt 
hl nagyon szé- 
és esztétikusak. A 
(EGK melyeket a 
Sengoku Blade / Taisen 
Hot Gimmick illusztrátor 
Jun Tsukasa álmodott 
meg pompásak, ennél- 
fogva jelentős szerepet 
játszanak a hangulat 
kozásában. A három- 
dimenziós modelleket és 
az effekteket — robba- 
násokat, kondenzcsiko- 
kat, fény- és környezeti 
hatásokat — már egy ki- 
csit átlagosabbnak 
mondanám, a tereptár- 
gyak és maga a terep 
viszont még ennyire 
sem nyerte el a tetszé- 
sem: még messziről is 
elmosódottak és pixele- 





zőénéSgTaa EK] 


sek, legalábbis ahhoz képest, mint amire én elő- 
zetesen számítottam. Nem mondanám, hogy 
rosszak, de valahogy mégsem az igaziak. A 
hanghatások Dolby Pro Logic II-ben dörrennek 
meg, vagyis dörrennének, ha nem lennének egy 
énybén a középszerűség fele tendálóak. Olyan se gépek fizikája és az irányítás is lehetne finom 
nem túl tósszál se nem túl jók, értem ezt főleg a 

zenékre. Miért van az az érzésem, mintha a s0- 
undtracket egy régebbi játékból vágták volna ki 
úgy, ahogy van? Talán mert ötlettelen, kissé talán 
unalmas is... Még szerencse, hogy valamennyi 


szereplő folyamatosan beszél 


b mint húsz 


órát kitevő, e New Yorki stúdióban rögzített di- 


alógusoknak 


öszönhető csak az, hogy az értéke- 


lő zene/hang mezejé- 
ben a ,jó" jelző szere- 
pel. 

Tudom, nem ez az első 
jövőben játszódó, kita- 
ák harciszívációt feb 
dolgozó vadászrepülő- 
Gépes akciójáték; mégis 
úgy érzem, hogy a már 
korábban megjelentek- 
hez képest az ADS ha 
nem is visszalépés, de 
maximum csak egyhely- 
ben topogás mindenféle 
szempontból. A grafika 
jó, de ezt is inkább a 
[ézzel rajzolt szereplők 
és a renderelt animációk 
mondatják velem, mint a 
3D környezet és a mo- 
dellek megvalósítása. A 





hangokra és a zenékre is mindössze OK jelzőt 
használnék, ráadásul azt is csak nagy jóindulattal, 
hiszen ez utóbbiak már ezerszer hallottak tetsze- 
nek: mintha minden repülős játékban ugyanaz a 
muzsika lenne. Szervesen együtt említendő, hogy a 
dob 


egy árnyalatnyit. A történet és egyes csaták őrbeli 
Héjszmekretrénő kihelyezése sem nade efa 
tetszésem, úgyhogy nagyjából azt mondhatom, 
hogy sokkal jobbra számítottam. Bár még nincs 
ilyen típusú játékom, de nem ez lesz az, amit be 
fogok szerezni magamnak, az egyszer biztos. 


[Dae] 
suffocationefreemail.hu 
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ED FUTURE 


2 Asmik Ace Entertainment immáron a 

As kört futja Lethal Skies ügy- 
en. A hallottak alapján engem 
nem igazán érdekelt az első rész, ment- 
ségemre legyen mondva azonban, 
hogy megjelenésének időpontjában 
éppen az Ace Combat 4-vel voltam 
álogleva; szóval nem igazán volt 
időm holmi másodrangú — vagyis 
másodrangúnak vélt — lövöldével 
lalatoskodnom. Így utólag 

belegondolva nem ártott volna 
saját magamnak Tiegjezcsztts 
nom a program erejét, hiszen 
javarészt meglehetősen korrekt 
Káikákat kapott az alkotás. 
Még jó, hogy a folytatás teszte- 
lésével engem bízott meg Mar- 
tin, mert már a rövid spotokból 
összenyesett bevezető animáció is 


olyan mértékben dinamikus játék- 


menetről és igényes kivitelezésről tett 
tanúbizonyságot, amely sejtetni enged- 
te, hogy az Airforce Delta Strike egysze- 
rűen nem rúghat labdába mellette. 

Történet szempontjából a LS II szinte egy az 
es E ktata volna a ált ee a 
rgatókönyvét, mert itt is litikai szem 
niból több pólusra Szakad világban folyó 

Tárákrál szól a történet, csak éppen itt nem 
0.C.C. és E.D.A.F. a neve a két egymással 
szembenálló félnek, hanem FN (Frontier Nati- 
ons) és WORF (World Order Reorganization 
Front). A világ újrafelosztását zászlajára tűző 
szeparatista Reorganizációs Front mindent el- 
söprő támadása élén az utolsó pillanatban ve- 
szi fel a küzdelmet az FN egy elit repülőszáza- 
da, a Team SW. A század alegységeinek jól 





képzett pilótáival kell éles küldetéseket végrehaj- 


tani a játék folyamán, ellenséges földi, vízi és 
légi célsontok állani támadások formájában. :) 


Deja-vu, mi? Éppen csak az űrbéli küldetések 
hiányoznak! 








MARTIN BELESZÓ 


Ez egy nagyon szép játék. Többet nem 
tudok mondani. Kérem kapcsolja ki..." ;) 
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Az irányításra most nem vesztegetnék szót, 
inkább a berepülhető géptípusokról tennék rö- 
vid említést. Hát igen, ítt összesen ,csak" ti- 
zenkilenc gép áll rendelkezésre, ami nem va- 
lami túlzottan sok. F-14D, F-15E, F/A-16E, 
F/A-22, YF-23, Mig-29, A-10 (rullahhh!), 
AVBB, E/F-2000, F-SZ, F-25, F-35, JAS39, 
S-37, S-47, Su-27, 
Su.35 és X29Z képzi 
a termékskála részét. 
Tizennégy különböző- 
féle levegő-levegő és 
levegő-föld rakétával 
fégyzetézkelükíteltez 
irányíthatóság és a re- 
pülés fizikai modelljé- 
nek szempontjából 
amellesleg" igen jól ki- 
vitelezett vadászokat. 
Az irányítás érzékeny- 
ségének és szimuláci- 
ós fokának finomhan- 

jolására az opciók 
között van lehetőség, 
mert alapban nekem 
például kissé durvá- 
nak tűnt a kormányoz- 
hatóság. Az előbbi le- 
hetőségnek köszönhe- 
tően mindenki beállít 
hatja a neki legjobban 
megfelelő kormányoz- 
hatósági mutatókat. 

A játékban húsz kül- 
detésen keresztül kell 
küzdeni a WORF csa- 
patok ellen a szokásos 
round assault, dog- 
ight, intercept, stb. 
módokban, ami igaz 
nem jelent valami tete- 
mes mennyiségű 
missziót, ugyanakkor 
van multiplayer mód 
(system link és split - 
screen) is, amit érte- 
lemszerűen kötelező 
kipróbálni, mert a ha- 
verok elleni küzdelem 


elég ütős tud lenni. 

A menük játéktermi hangulatot árasztó megva- 
lósítása elég sziklaszilárd alapot adott a játék- 
ról kialakult jó véleményemnek, de ez és a start- 





képernyő háttereként szolgáló ízléses slideshow, 
vagy a hihetetlen esztétikai érzékről árulkodó 


renderelt kezdő animáció természetesen a gra- 
fika pontozásakor a figyelembeveendő szem- 

pontoknak csak egy csekély részét képezte. Az 
Asmik kódja lég kornolyan TESZT az 
Emotion Engine-t, szerintem ez az állóképekről 
is lejön. A táj kidolgozásával megbízott Design 


WARS VO 





Hi 





1] 
Kombinat Éz elké- 
pesztő munkát ÉG gut 
ami nem véletlen, 
szen külső és belső te- 
rek háromdimenziós 
modellezése a cég fő 
profilja. A terep mo- 
dellezése részletekben 
gazdag: épületek, fák, 
tereptárgyak szép 
számmal akadnak; sok 
más hasonló témát fel- 
dolgozó alkotással el- 
lentétben itt nem fukar- 
kodtak velük a fejlesz- 
tők. A textúrák még 
csak véletlenül sem ho- 
mályosak, elmosódot- 
tak, így a domborzati 
viszonyok megjeleníté- 
se különösen jól, PS2-n 
— vagy egyáltalán kon- 
zolon — eddig még 
nem látott módon érvé- 
nyesül. Ebben a játék- 
ban tényleg lehet érez- 
ni a magasságot, már 
rsze abban az eset- 
n, ha éppen nem 
egy hatalmas eső- 
vagy hófelhő kellős kö- 
zepén repülünk át ép- 
pen. Ha már az időjá 
rási viszonyoknál tar- 
tunk feltétlenül meg kell 
említeni, hogy az effek- 
tek is pontosan a he- 
lyükre kerültek: a földi 
célpontok ellen intézett 
csapások esetén kelet- 
kező robbanások bár 
lehetnének látványo- 
sabbak is, de a repülőgépek detonációja, a ra- 
kéták által húzott fistcsik, az időjárási viszon- 
ságok — mint például az eső, a villámlások, 
zás, a köd és a felhők — megvalósítása 
semminemű kívánnivalót nem hagy maga után. 
A pontosan lemodellezett, szép textúrával borí- 
tott repülőgépek minden alkatrésze — csűrők, la- 
pátok, kormányok, kerekek — úgy mozognak, 
mint al n az a nagykönyvben meg van ír- 
va, a hajtóműből előtörő forró levegő effektje 
jobb nem is lehetne. A néhol talán túlzottan is 
Hrriszíkos kinézetű földi célpontok sem össze- 


csapottak, de azért egy picit látszik, a fej- 
lesztés folyamán inkább a repülőkre kart 
súly fektetve, ami érthető is, hiszen repülős já- 
tékról van szó. A zenék és a hanghatások tekin- 
tetében csak annyiban marad el a mostani 
számban tesztelt ADS-tól a program, hogy nem 
Dolby Pro Logic II-ben dübörögnek a hajtómű- 











E 


pek 


vek, a robbat a zenék, emellett a piló- 
ták kommunil sem annyira ütős, mint 
a Konami produkciónál. A lényeget te- 
kintve ismételnem kell magam, mert mint 
a lee esetében vh, ke 
volna képzelni , hangulato- 
szk sodgerotket 4 
Nem azt mondom, hogy a Lethal 
Skies második epizódja korszakalko- 
tó va munka, de nagyon 
korrektül össze van kalapálva, így 
méltó ellenfele a Namco, a SEGA és 
. a Konami égisze alatt megjelent na- 
gyobb lélegzetvételű alkotásoknak. 
Nagyon jól eltalált a grafikája, j. 
az irányíthatósága, Tágdásúl a tör- 
ténete sem emészthetetlenül futurisz- 
tikus, így esetében még az akicó-szi- 
mulátor jelzőt is meg merném koc- 
káztatni (persze itt sem szabad párhu- 
zamot vonni közte és a Microsoft FS 
termékek közt). A gépeknek a választé- 
ka mondjuk lehetne valamivel szélesebb, 
bár őszintén megvallva nem hiányoltam 
belőle különösebben egyetlen vadászt sem 
(A10 pedig rulez!). Igazság szerint a misszi- 
ék száma is lehetett volna vagy másfélszer 
több, mert egy kicsit évesnek érzel a 20 kül- 
detést szemben az ADS több, mint félszáz ak- 
ciójával. A multiplayer lehetőség szerencsére 
nagyot dob a szavatosságon, kegyetlen jó bu- 
linak tartom az egymás elleni küzdelmet egy 
ilyen játék esetében. Egy ilyen kifejezetten jó 
játék esetében meg főleg. 






[Dae] 
suffocationGfreemail.hu 
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LETHAL SKIES II 


ELLATOTT GAL 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: kiváló 

játszhatóság: jó 

szavatosság: AL 

zene / hang: A) 

hangulat: AL 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (638KB) 


analóg irányító (dual shock), system tink 


4 íncsiklandó kívül-belül, 
a multiplayer ott van a szeren 
Xx nem annyira tartalmas, mint az ads 


7.5 pont 


T 





d aA 









indig is szerettem a logikai-ügyessé- 
M: kokat, melyekhez kombinációs 

kézség is kell. Egyszerűségüknek kö- 
szönhetően könnyed szórakozást ígértek ezen 
anyagok, és ez nagyon jó ezen mai piacon, 
ahol leginkább csak az öldöklésre meg a vér- 
re van igény. 
Mint sokan, én is a Tetrisszel ismertem meg 
a stílust. Emlékszem, még kvarcjáték formá- 
ban kaptam Tetrist. Arra aztán az egész csa- 
lád rákattant, egymás kezébe adogattuk a 









e 
pe 
gépet döntögelve egymás rekordjait. Később g/L 
e A 
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conzolokon több Tetris és ahhoz hason- 
ló feldolgozással is összehozott a 
sors. Az eredeti ötletet számtalan 
kellemes újdonsággal dobták 
fel. Nekem a legelső , Tetris 
feldolgozás" a Sega Co- 
lumns (vagy hasonló cí- 
me volt) nevű játéka 
volt, melyben színes 
köveket kellett egy- 
máshoz illeszteni. 
Aztán ezt az ötletet 

a Capcom és más cé- 
gek s továbbfejlesztet- 
ték, így egész érdekes 
és nagyon hosszú soro- 
zatdkkál is kijöttek — 
gondoljunk a Bust a 
Move-ra. Emlékszem 
még a Street Fighter 

is kapott hasonló játé- 
kot (talán Puzzle 
Fighter volt a címe?). 

Szóval időről-időre 
feléled ez a stílus, 
hozzáteszem szeren- 
csére, kellenek az 

ilyen stuffok! Japán- 
ban például egészen 
sok megjelenik, me- 
lyek közül nagyon ke- 
vés jön el hozzánk. 
Tisztelet persze a ki- 
vételnek. Mostanában 
a Sega erőlteti inkább 
a logikai-ügyeségi 
stuffokat, elég csak a 













Ji 





kezte ete ( OGIKA ÉS ÜGYESSÉG 


újabb munkája is egy Tet- 

ris /Columns feldolgozás, mely Puyo Pop 
címmel megjelent Európában is Ps2-re és X-re 
— mi most PS2-n teszteltük. 


A cikk elején említettem a Columns-t, ami 
azért fontos, mert a Puyo alapötlete 
DD is gegyinve onnan származik. Te- 
A hát adott egy Tetris-szerű pálya, 
melyen fentről érkeznek szí- 
nes gömbök, különböző alakokban. 
A feladat, hogy négy vagy annál 
több ugyanolyan színű gömböt 
iszallesszütk melyek erre eltűn- 
nek. Természetesen az alakzatokat 
forgatni is lehet, és a cél, hogy minél to- 
vább kitartsunk, nehogy elérjük a plafont. A 
dolog tehát igen Sgyizetőrél tűnik, de azért 
jó pár érdekességgel feldobták. 


Nézzük is meg mik ezek, azaz most lássuk, 
milyen módokban lehet játszani. Miután beál- 
lítottad az Optins-ben az apróságokat, több 
módon nekifoghatsz az anyagnak. Legelő- 
ször is ott van a Single Puyo POP, mely az 
egyjátékos, tulajdonképpeni történetes mód. 
A sztorit elmesélését most hanyagolnám, mi- 
vel egy rendkívül egyszerű meséről van szó 
és szerepe teljesen funkcionális. Legyen annyi 


Nyolc, nyolcfél, vagy akár kilenc pontot is 

lehet adni Je átEkesi kis dleeá 
klasszikus dlapölet mellé még valami szemet gyönyör- 
ködtető kivitelezés, vagy valami apró, de briliáns ötlet ís 
párosul, még ennél többet is. Félreértés ne essék, én 
most nem fikázok. E. Űen csak annyit akarok mon- 
Út legy éz jölsziszétja dvéra kivan tály 
Ha még 100 game jön ki vele a jövőben, az is mind 
ilyen jó lesz. Pakolhatják a köveket Sonic-ok, Street Figh- 
terek, dinoszauruszok vagy Mario-k, is. 
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elég, hogy egy kislánnyal, Amitie-vel kalan- 
dözhálonáskozbsnítok amctátan kellen; 
küzdenünk ellenfelekkel. 

Ezt egyfajta párbaj formában kell elképzel- 
nünk. A bal oldalon láthatjuk a saját térfelün- 
ket, jobb oldalon az ellenfélét. Az nyer, aki 
előbb tudja kiütni a másikat. De hogyan tud- 
juk megszívatni ellenfelünket? Misebb 


ni! Ehhez nem kell mást tenni, mint egyszerre 
több adagnyi színes gömböt kell eltüntetni. 
No persze mindehhez nem kevés kombináci- 
ós kézség is kell, hisz jól kell rakosgatni 
gömbjeinket, hogy egy adag eltűntetése után 
a meglévők úgy eséőéb ter hogy újabbak 
tűnjenek el. Persze ha beletanulsz nem lehet 
probléma. Ha sikerül kombókat csinálni, ak- 





egysze- 
rűbb: minél több kombó láncolatot kell csinál- 



















While you can rotate some puyo, 
Led Te etel ee ee elet 1) 
can t be turned. 





kor átlátszó színű fehér kövek fognak az el- 
lenfél térfelére esni, melyek eltűntetése sok 
problémát jelenthet — mellettük kell eltűn- 
tetni gömböket, akkor köddé vállnak. Ha 
sok-sok kombót csinálsz (amit a játék 
jobb oldalt kijelez, nézd a kis karikákat) 
és a kijelző megtelik, akkor speciális pá 
lyán is mehetsz időre, ahol ha jól teljesíthetsz, 
egész kőzáport zúdíthatsz az ellenfélre. Per- 
sze meg is lehet előzni a kőhullást: ha előbb 
te csinálsz kombókat, akkor semlege- 
síted az ellenfél köveit. Azt, hogy 
mennyi ki rád vagy az ellen- 

félre esni, felül láthatod. Amíg tűn- 

tetsz el gömböket, addig megúsz- 
hatod a kőzáport — és ez persze az 
ellenfélre is igaz. Egész érdekes és izgalmas 
párbajokat lehet így vívni, 

Single PP módban négyféleképpen indulhatsz 
el. A RunRunban gyakorolhatsz, ez még na- 
gyon egyszerű lesz. A WakuWaku és a Hara- 

Hara módokban azonban már fel kell 
kötni a gatyát, mert nagyon szivatósak 
lesznek az ellenfelek. Egyre gyorsabbak 
és egyre szemtélenekbül kombózásíítá 
Free Battle módban választhatsz ma- 
gadnak játékost és ellenfelet is, és 
úgy párbajozhatsz. 
Igazán élvezetes a 
kétjátékos mód (Do- 
uble PP), melyet érde- 
mes kisebb baráti tár- 
saságoknak megpró- 
bálni, mert fantaszti- 
kus szórakozás egy- 
mást szívatni! 
Utolsó mód az End- 
less PP, melyben nincs 
ellenfelek, csak egye- 
dül játszunk. Itt a Fe- 
8 módón 1 kom- 
ózásokat lehet gya- 
korolni — srdöesába 
nem megy jól. A Mis- 
sionben különböző 
feladatokat lehet telje- 
síteni (bizonyos szá- 
mú gömbök eltűnteté- 
se, kombók megcsi- 
nálása stb.), amit a 
játék mindig kiír. Az 
Originallal szabadon 
játszhatunk, közben 
ahogy halmozzuk a 
pontokat, úgy lesz 
elte gyorsabb a já- 
ték és egyre több szí- 
nes gömb fog jönni, 
természetesen ítt is el- 


lenfél nélkül. 




























Bevallom tetszett ez a 
játék, kielégítette az 
elvárásaimat. Őszin- 
tén szólva ennél több- 
re nincs is szükség a 
kellemes szórakozás- 
hoz. Tetszett a színes, 2D-s, kicsit a 1ó bites 
időket idéző grafikája, a debil japán ze- 
néje és hangjai. Szóval, ha még nem 
feledted el, milyen szórakoztató tud 
lenni egy-egy ilyen játék, akkor azt 
ájánlöm szerezdímeg ál Pü POPS 
ot, mert kellemes darab! 








ESZ VEL 
MORE Aaa 





jó 
A jó 
jé Jó 
e ? jó 
jó 

met 1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (50KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v kellemesen szórakoztató 
X ha az ilyet szereted, akkor semmi, 
ha meg nem akkor... 
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Már az újságárusoknál! 
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(30) [elod] 


RISK: GLOBAL 
DOMINATION 


Nagy örömmel vittem haza a Risket, 
mert anno a PS1-es verzió hatalmas él- 
vezetet jelentett nekem és a baráti kö- 
römnek. Napokat játszottunk egymás 
ellen, olykor négyen is, szívatva egy- 
mást, káromkodásoktól sem mentesen. 
De, hogy mi is az a Risk? Nem más, 
mint a Magyarországon is kapható Ri- 
zikó nevű társasjáték , elektronikus" vál- 
tozata. Ebben a játékban a célunk, 
hogy bizonyos , színnel" dolgozva 
megkédítük az egész világot. A har- 
cok nagyon érdekes módon, dobókoc- 
kával mennek. Aki nagyobbat dob azé 
a győzelem. Persze a dolog nem ilyen 
egyszerű, mivel a világ provinciákra 
van felosztva és az általunk birtokolt 
tartományokon állomásozó katonák 
számára is figyelni kell. Egy összetett és 
többjátékos által játszva rendkívül élve- 
zetes anyagról van szó. A PS1-es válto- 
zat kiválóan sikerült, sajnos ez a PS2- 
esről már nem mondható el. Látványo- 





sabb, mint elődje (a grafika funkcioná- 
lis, bár nekem tetszett), de lehetne jóval 
tartalmasabb is. Legnagyobb hibája, 
hogy csupán egy térképet tartalmaz 
(Hegy a tapasztaltabb játékosoknak is- 
merős lesz), mely pillanatok alatt kiis- 
merhető. Nagyobb baj, hogy a többjá- 
tékos módhoz több joy szükségeltetik, 
ez PS1-en nem így volt, és nem is értem 
az okát, hisz a játék körönként megy... 
Még szerencse, hogy elég sok titok elő- 
csalható és többfajta módban is lehet 
harcolni. Ennek ellenére a game sike- 
rülhetett volna sokkal jobban is, mert ez 
még PS1-en is erősi b.valt Csak azok 
szerezzék meg, akik ott nem találkoztak 
vele, de még jobb, ha az eredeti társas- 
játékot nyomjátok. 
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RPG MAKER II 
Minden RPG-t szerető játékosban fel- 
merült már, hogy egyszer egy saját 
játékot készítsen. Mit ne mondjak, ez 
elég csábító lehetőség, én is sokszor 
eljátszadoztam a gondolattal. Az in- 
terneten is sok ,amatőr" RPG forog, 
sok van köztük néhány magyar alko- 
tás is. Éppen ezért, először örültem az 
RPG Maker 2-nek hisz elég naivul azt 
gondoltam, hogy majd összehozok 
valami frankó ki játékot. Pár perc után 
rájöttem, hogy ez egyáltalán nem 
olyan egyszerű, legalábbis ezzel a 
programmal biztos, hogy nem. Az 
anyag ugyanis olyan hihetetlenül bo- 
nyolultan kezelhető, hogy mire a me- 
nürendszert meg az irányítást kita- 
pasztaljátok, addigra akár a FFVII is 
végigjátszható. A program elképesztő 
nehézkes, és nagyon sok gyakorlással 
lehet csak összehozni valami használ- 
ható RPG-t. És még ha ez sikerül is, 
felmerülhet a kérdés: megérte a be- 
fektetett energiát és időt az eredmén?. 





Sajnos a válasz szükségszerűen nem- 
leges, így tényleg csak a nagyon elva- 
kult REG mániások szerezzék meg, de 
ők se számítsanak valami maradan- 
dóra. Egyébként érdekes, hogy maga 
a játék kísértetiesen emlékeztetett a 
Dragon Warrior VII-re (ezt minden 
RPG-s szerezze meg!), mind a menü, 
mind a karakterek tekintetében. Saj- 
nos a stuff igen gyerekesen néz ki, és 
a grafikája is 3D-s, sokkal jobb lett 
volna, ha rajzolt 2D-s elemekből lehe- 
tett volna építkezni. Az RPG Maker 2 
bizonyítja, hogy ilyen játékoknak 
nincs jövőjük konzolon, teljesen feles- 
leges próbálkozás, mert egy videojá- 
tékot játszani kell, nem pedig játékot 
készíteni. 
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ROMANCE OF THE 
THREE KINGDOMS 
VIII 


A Romance sorozat talán a Koei leg- 
jobban sikerült munkája. Olyan játé- 
cosoknak készült az anyag, akik szer- 
tik a keleti kultúrát, történelmet és él- 
vezik a klasszikus táblás stratégiai 
anyagok ódon, ám mégis megnyerő 
hangulatát. A játék célja igen egysze- 
rű, az ókori Kínát kell egyesítnünk, 
azaz meghódítanunk. Mivel Kína eb- 
ben az időben több darabban volt, 
így természetesen több alkirályság 
közül választhatunk, melyekből kiin- 
dulva kell hódítani. Persze ehhez 
megfelelő mennyiségű pénz, katona 
és erőforrás szükségeltetik, melyek 
előteremtése nem olyan egyszerű. A 
harcok a táblás stratégiai anyagokat 
idézik, de élvezetesek. Ha bővebbet 
akarsz olvasni az anyagról, akkor az 
53-as Konzolt lapozd fel, ott írtam a 
VII. részről. Ezzel mondjuk elárultam, 















hogy a VIII. rész nem sok újdonságot 
tartalmaz, így aki kiismerte az előzőt 
lehet, hogy elégedetlen lesz ezzel. A 

rogramot olyanoknak ajánlom akik 
ihagyták eddig a sorozatot, de sze- 
retik a régi táblás stratégiai játékokat. 
A game grafikája meglehetősen funk- 
cionális, akár egy SNES-en is elmen- 
ne, nem ebben van az erősége. A ze- 
nék viszont szépek, hangulatosak. 
Szerintem azonban ez a téma már 
egy kicsit túl lett hajtva. Remélem a 
Romance IX-et (mostanában jelenik 
meg) már alaposan megreformálva 
dobja piacra a Koei (más korszak, 
több térkép, több újítás), mert kezd el- 
laposodni a sorozat. 








DOT HACK PART 4: 
GUARANTINE 


Egy éve kezdődött. Talán épp itt az 
ideje, hogy véget érjen. Végre kiderül 
minden, értelmet nyer mindaz, ami ed- 
dig megfoghatatlan volt. Egy évnyi 
hosszú játék után most már belojezhet 
jük a történetet. Szép volt, jó volt, sok 
gondolattal és tapasztalattal gazdag- 
abbak lettünk. Talán ezek a legfonto- 
sabb tanulságok. Így utólag visszagon- 
dolva érdekes színtoltja a Dot Hack az 
eddigi RPG játékoknak. Egy anyag, 
mely négy részbe van vágva, egy olyan 
program, mely igen elvont történetű, 
ám mégis valahogy aktuális; szóval 
egy ilyen játékkal élvezet volt játszani. 
És mindezt nem zavarta meg semmi: a 
részek a megígért sorrenden, három 
havonta jöttek. Így aki esetleg csak 
most olvas először erről a programról, 
az lapozza fel 59-es, 63-as és 65-ös 
számainkat. A játékot mindenkinek ér- 
demes beszerezni, aki szereti a külön- 
leges történeteket és több hónapos ki- 







Worndőfpat it, and end 


kapcsolódásra vágyik. Utóbbi nem el- 
hanyagolható manapság, amikor a já- 
tékok többsége pár nap alatt kivégez- 
hető. Egyébként a stuff elvontsága és 
hosszúsága talán a hátránya is, hisz 
sokan nem kedvelik ezeket a sztorikat, 
a hosszú kalandozás is monotonnak 
tűnhet. De nem baj, kellenek nekünk 
olyan alkotások, melyék NEM a nagy- 
közönségnek készültek. Utólag látom, 
hogy talán a Dot Hack is ilyen. Így, ha 
még nem ismered, de valami egészen 
újra vágysz az RPG-k között, akkor la- 
pozd fel az említett régebbi számainkat 
és szerezd be az immár 4 DVD-n (!) 
terpeszkedő játékot. Ha megtetszik, te 
is a rabjává válsz. 

Veres Miki 
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GHOSTHUNTER (PS2) UVÉGIGJÁTSZÁS - BEFEJEZŐ RÉSZ 


NEW SCHOOL 
Mán aztáljelérul pár érdekes dálot a proksszotól és 
KSSTR Kate Hellerről - a gránátvető bezsebelését kö- 
- indulhattok is a gyilkosságok helyszínére Anna után. 
jr tacabes keresztül vezet az egyetlen járható út, 
amelyhez a deszkapallókon való felmászás után a plafonon 
foajkzA h ukon át ke e. A vsak ivel e köz- 
is elő a gránátvetőt, vé 
pee bútorok között förjelek utat. Máris a kihaltnak tűnő is- 
Folában A markoló mellett menjetek le a lépcsőn, a 
vireelék a leginkább építkezési területre emlékeztető tér vé- 
kétszárnyas a formájában fogjátok megtalálni. Az 
zósnól induljatok el tesen, mígnem mi 
Hawksmoor ákos tevél ének újabb ic 
lsz átvezető videóban. Szegény Anna ék to- 
vábbra is csapdában van. A filmecske osoébslló követően 
menjek a hafíraltoz mejd az ebből a néző 
eső ajtón át a Vézpont Készüljetek et 
bakra, mert poll knak eegiék az viatokat élni. A Keke. 
ka ha hogy a az emberi szem számó- 
kony közegben vesznek fel látató for- 
ml CAÉsázn e tezátáteemá 
valamennyi szellemet el kell pusztítani, mert csak így lehet 
megszerezni a későbbiekben elengedhetetlen jutó 
Poltergeist képességet az Asztróltest számára. A földszinten ta- 
lálható első teremben a televízió, a másodikban a jak 
bekapcsolását követően, a harmadikban a gént salt 
se, a negyedikben az ablakpárkányon talál 
ús a ő kt való kezes save blesa. 
mék után vi meg a lemel inti 
kezi kt egy kis életerő is ehe amit alkalomad- 
Hz nem árt felvennetek, hiszen nem elég, hogy a pergett 
folyamatosan tárgyakat vágnak Lazarushoz, de az egyes ter- 
mek közötti úton revenantok is be-bepróbálkoznak. Az első 
emeleten a revenant támadásának elhárítását követően el- 
őször is meg kell nyitnotok a vizet a kisebb helyiségben, majd 
pedig az ötödik és egyben utolsó teremben — a plafonon lévő 
fözollóbe itóberendezések szétlövése után - az utolsó szellem nya- 
kon csípése útjából minden akadály elhárul és végre 
rezhetitek a várva várt új képességet. Menjetek vissza 
rathoz, fussatok tovább a folyosó végéig oda, ahol az azték 
kapu van. Nem lesz nehéz kitalálni, hogy az utat 
bútorokat az új képesség használatával kell szétzúznotok. 


A soron következő rész megoldását a gyors, 
rű támadásban látom. kát átjárón Ze zsáteetl 
be a nagy terembe és gyorsan másszatok fel az asztalon az 
első szintre. Az épület ezen része eléggé megviselt, de ne 
ámuldozzatok sokáig, mert elég nehezen belátható a terep, 
ezért a legjobb, ha a repkedő szellemek elől elmenekültök. Az 
első szinten találtok egy revenontot, melyet rohanjatok le és 
menjetek tovább a következő részhez, ahol is egy csődarabon 
(monkey bar) keresztül át tudtok mászni a másik oldalra. Az itt 
levitáló szellemet ne kíméljétek - feltétlenül meg kell ölni - csa- 
kúgy, mint a majd! fél tucat behemót revenantot is. Ezzel el- 
lesztek egy ideig. Az ezen a szinten található kémiaterem hát 
só eti Ét egy kedő dégék létra, jeeeek tére 
ta és harcoljátok le a repl tet. Has na 
szakasz többi ré részéhez a mosdó is elég leharcolt állapotban 
van, így nem okozhat gondot az alsó szintre való lemászás. 
Egyetlen ajtó van itt, menjetek be rajta és a leszakadt foldaro- 
bot másszátok mi rekez maradt peremen lavírozva 
ehanjüokel zakó zntvalás jstgránátért. Siessetek, ha csok 
nem akartok harcba bocsátkozni a két repdeső szöyszülöt 
a Pihenés) ienétáppanT menjetek vissza a főbejárathoz, onnan pe- 
Hawksmoor fogva tartja Annát. Továbbra sem 





kes sbenei e kéz mentésére, viszont ítt van a eü 

táris, ahol llem űzi kisded játékait. Váltsatok a 

seéránlávánt (négyzet) és tüzeljetek vele repkedő 

zelébe; a láthatóvá vált gonosztevőt így 

ér ve éő e kebel mi. A kedves hölgy megismerése után 
készüljetek a legrosszabbakra. 

Az emeleten k fel a könyvet, majd a teljesen kiégett 


szi VAL e ütört E kese. kelted ki a sza- 
Irány le a csigalépcsőn. A 

KEKSZ sent 
vő iskolabus: lálható yvet lene venni, 
úgyhogy kerül csak serényen a yek markoló: 
it, melyeket a kopogó szellemek ale aratást mozgat 
nak. Ha megvan a könyv irány vissza a a. földszinti ter- 
me, ahol rakjátok azt az asztalra. Mint kiderül a könyv kissé 
hiányos. Menjetek fel az emeletre és rakjátok a könyvet a kör 
alakú teremben fellelhető olvasóasztalkára, minek eredménye- 





képpen visszarepültök az időben Hawksmoor és a Prof csatár 
jának a színhelyére. Ismételten menjetek le a , adjó- 
tok neki oda a könyvet, majd megint csak menjetek fel a szint 


re, de most a második kis teremben helyezzétek el ze 
Az álomvilágban újabb történelmi tényeket táefétlb ie 
utána pedig indulhattok is vissza a földszintre, mert a étel aj 
taját — ahol Annát tartja fogva Hawksmoor - kinyitja majd az 
idős hölgy. Jó pár repkedő szellem és poltergeist befogása áll 
előttetek, osszátok őket kőkeményen! 


GHOSTSHIP 


A tankkal lőjétek szét a hordókat, menjetek át a következő 
terembe. Az itt lévő tankba tárazzátok be a teherautó plató- 
ján található óriási űrméretű töltényt és lőjétek ki az ajtót. A 
hajó mintha egy enyhén elkezdett volna ingodozni, rádásul 


pár testes szellemkatonának szemet szúr laz tevékenysége, 
jiátok be őket sorra. Havés velük menje- 
ki a kirobbantott részen át a következő nagyobb terem- 
be, ahol menjetek a lifthez. Közben természetesen őröljétek 
gfetnóletegészen adás migmegnem éezkegykono 
s lény a lifttel, amelyet egy rövid időre 
Hága Tonná tehetek a szellemelfogó grónátta. Eza 
az idő alatt a lifttel menjetek fel egy emeletet. Három hi 
tároló következik: az elsőben és a másodikban a kap 
szétlövése után fek Eb bé ec vllédesj ds 
ftkeséei is fel kell ési : hozzáj, a harmadikban pedig a polter- 
ist szét kell zúznotok az utatokat elálló törme- 
Blenere sre kes s fapadlátáltori a iszoljal A 
en ésa fereg található üres tárolón keresztül a ha- 
jó gyom ahonnan menjetek ki a fedélzetre. Az 


gépágyísekat hiszen ezel csak edélöleneseni tudjátok lik- 
ni — és másszatok fel a hajó legmagasabb j, 


ahol egy meglehetősen gusztustalan csáp le: 
hettek a szemtanúi. Miután magatokhoz tértetek fogjátok be 
ca morodálkszálláseát gens köllezőtözösszesel azólbi s 
banka selenlosááaz oz oka közdebbeő megter 

a szellemi sz, akivel köz 
kedve rájöttök, hogy igazából nem ellene és szleleknékt té, 
. kr. felvenni a harcot. Azért még ne bízzatok meg 
nnük! 





é-kevésbé adolt: fussatok el a csápokig és 
kihúzott zsinór mentén az utat, ami egy 
ddorálataz vezet. Robbantsatok! Az innen nem messze ta- 
lálható szobában megint csak csápok vannak; ismét a zsinór 

útját kövessétek, majd robbantsatok újabbat. Miután 
egek ezzel induljatok tovább b lgasén (checkpoint 
fogja jelezni, ha jó irányban vagytok), Forduljatok be jobb- 
ra, majd először a jobbra nyíló ajtó mögötti szobákban ve- 
gyétek fel a dinamitot, amit a bal szobában kifeszített zsineg 
végére kötve fel is robbanthattok. A keletkezett lyukon ke- 
resztül másszatok egy szinttel veresek It lent ös era négy 
darab dinamitot kell összegyűj U ak bes; 
ból nyíló szbáenánábat A Rebel járjátok 
jobboldali fol követésének" klasszikus módirttátel; ú 

n hamar rábukkanhattok a dinamitokra, néhány köbö 
szere é és az asztrálkapura is. Ha megvannak a robbantó- 
ggyogok idézzétek meg az Asztráltesteteket és a szellőzőn 

J lebegjetek át a bálterembe, ahol a színpad felett 

balra lévő ajtót eltorlaszoló bútorokat törjétek darabokra a 
poltergeist ké felhasználásával. Ezek után már Lo- 
zarussal is be tudtok menni ebbe a hatalmas terembe (az aj- 
taja az U alakú folyosó ,hasán" Ldgrt lesel semmi e it 
van, de ne izguljatok: mindegyik csáp elé 
dínamitot, majd menjetek le a lépcső aljától jobbra hajirszagrtyár A 
tonátorig és robbantsatok egy hatalmasat. 


Menjetek fel a lépcsőn, a kirobbantott részen át pedig egy 
do kpadtáz énik ínken menjetek fel, Far ng két 
de terembe értek, ahol több - összesen négy - repülő 
szellemet kell majd begyűjt tenetek, sak a két monkey 
bar"-on és a terem felénk szélén lévő vasplatformokon ke- 
resztül le kell másznotok egy detonátorig, amivel ismét rob- 
bantanotok kell egyet. Egy égy idiogi tő lehet itt bibelődni, még- 
pedig azzal, hogy a második , monkey bar" tetejére fel kell 
mászni a továbbjutás érdekében. Nos, ha ta robba: 
nás idézzétek meg ezen a szinten az Asztráltestet és bukj. 
tok le vele a víz alá. Az ajtón ússzatok át vele, lebegjetek 
resztül a termen (ahol az asztalon egy lemezjátszó van), in- 
nen pdig közvetlönöl forduljatok balra. Az élkölő animáció 
után ússzatok tovább a folyosán balra fordulva, a beugró vé- 
géről pedig felfele irányulva. mg ben költök ki, 
ahol egy nagy szívattyú pumpáját indítanotok a reve- 
JENSEN . Innen jelaga o víz az a pumpa akó ré ré 
sz úszni, ahol a poltergeist képességgel csul 
tok be az ajtót és térjetek vi es kele Cs vizet ki: 
szályűza S papa c dó Hál Vára le bháljiemni a 
gépterem fele a létrán, viszont a ,lemezjátszós" szoba után 
ne a pumpához menjetek, hanem egyenesen le a lépcsőn 
tr jotok, innen pedig az önmagától kinyíló vasajtón pat- 
hegye sze eétepip é 


dözénéli ÉRÉSE EKE la 
töslstéset alk ete 


st tegeék rágta szellemet 
fogjátok be. jegeegetleneji netek a ko- 
tonáktól, hisz közös cél fogja vezérelni őket Lazzal. Kopro- 
dukciótok elé gyám tlssítet meg tel vádunélák ajenrtbe 
érkező, a előtt lassan csos , úgyhogy 
osszátok őket enáryent A elő Elkán he hogy robbo- 
nóanyagot helyezzen a detonátor végére, v atitgásse 
teki Ha elhelyezte a TNT-taz alsó színen, akkor robbant 

tok be az ajtót és menjetek át a keletkezett lyukon. 

sokára felébredő, de most még igaz álmát alvó boss- gét 
tek. Másszatok fel a bal oldali add chat vk mész egy ét 
só gépteremig, egészen addig, ahol le tudtok mászni egy lét- 
rán a falra aggatott szerencsétlen Szabadítsátok 
ki, majd a hatalmas ajtón ül menjetek át a következő 
gépterembe. Kövessétek a pallót - mivel nem lehet más 
irányba menni — és az ajtón túl másszatok le mindkét létrán. 


Idézzétek meg az asztróltestet és ússzatok a víz alatt. 

Ti ajépelk, A jobb oldalon megtaláljátok a másak 9 

Te akit újfent szabadítsatok ki. Térjetek vissza laz testé- 
jetek át a pallón és másszatok fel a létrán. Az újabb 

óriási ajtón túl másszátok meg a vaslépcsőt és szabadítsátok 











ki a harmadik Hét tte. a szivattyú, szerencsétlensé- 
er viszont felkel ipszerű ség is, úgyhogy 
kezlsdoslss ta dékA 4 nem remes egyszerű, d de nem is 
vár amíg Fortesgye kapitány meg- 
bedénat tankkal és elkezdi lőni a lényt. Mikor rólőtt, 
kara téaáá inlltésleeks 
a hényt ntani [javaslom a 
használatát). A robbanás hatására kiszabadul egy 

5 Rszsseta a szöryből, melyet le kell vadászni a hogyományos 
eke módszerrel (szellemvadász-gránát és puska 
kombóval). A lélek eléggé rosszul látható és ezen a szellem- 
látó-szemüveg sem segít valami sokat, ú nagyon jól 
jezeeN es 1 Végül is csak hármat kell elkapni 

öle... :) 


HAUNTED PRISON 


A torony mellett menjetek be az épületbe, A revenatot messzi- 
ről vadásszátok le, míg a távcsöves rendőrökkel ne foglal- 
kozzatok, mert csak az energiátokat fecsérlítek velük. Az 
épületben csak pár van, a felső szinten viszont lőszert 
Ellie 
menni a hátsó kijárathoz. h a kápolna irányában 
leg merje adr kN 
pm jail san kerülgetve - kapjátol Nem 
nyű feladat, mert elé vek a rend eme furcsa őrei. 
Menjetek keresztül a kápolnán - közben tra gepi 
hoz új fegyvereteket, a sugárlasszót -, majd induljatok el a 
port mentén egyenesen a csatoma bejáratához. Bent kapjá- 
tok el a rendőrt j: possession - és a revenantot, 
ezután pedig menjetek a jobbra a csatoma vonalát 
követve. A karjait széttáró revenantot óvatosan kikerülheti- 
tek; a következő fordulónál jöjjetek ki a vízből jobbra, irány 
tehát felfele a kaptatón. A litttel való utazgatást követően a 
kör alakú terem átellenes oldalán tanyázó rendőrt messziről 
lőjétek le és másszatok át a kör alakú betontömbre, ahol a 
hirtelen támadó policeman támadót likvidáljátok. A vasró- 
csontúl- a bányánól - két rendőrt kell elinéznetek, az egyi 
a vízben mászkál, ékelt szemben lévő 
létránál ik. Dolgotok vé: át a követ 
kező - az előzőekre hajazó - rezbóls ül ézzétek meg az 
Asztráltestet, majd egy ett visszafele a bányánál néz- 
zetek felfele: az Asztráltest poltergeist képességével hojlítsá- 
tok meg két a sínt, kan elérem helyen állítsátok út a 
jerry tiert ti tetőn és fér 
őr új le a ések képességgel és törje 
hatalmas darab követ a csillébe, azonmód lezúg 
uz; szintre. Induljatok el azzal a csilléhez és másszo- 
pfdhbezi mellyel utazzatok egyszál Izgalmas 
következik: kerüljétek kia lorró gőzt és a ha- 
között bújjatok át. Fontos az időzítés, 
jjátok el ezt a részt, ELT elte 
veszíteni, Miután keresztülvergődtétek magatokat a PoP-os 
ille sek Éla kel edes zóba és 
zázékk le a három rendkívül agresszív őrt. Ha kinyírtátok 
őket nyissátok ki az elektromos zárat, amelynek a kapcsoló- 
ját a párkányra felkapaszkodva találhatjátok meg. Az ajtón 
túl az út nem ágazik szerteszét, így egyenesen egy miniboss- 
szellemdoktor korjaiba csöppentek. A közel féltucat testört 
krt el, Fel magával a doktorral is végezzetek, mire 











kek xajtó, melyen keresztül átmehettek a börtön köz- 
. Jobbra kese ela ,, menjetek el 
le a telefonokig, melyek csörgéseii csörgéseik sorrendjében ver 


gyetek fel. Egy szelerlény jelenk meg, class 
Menjetek vissza a ú zal gol a óEÉs 0 
az aszról kelle é gi h ök Mzétá a 


báig, ahol az őrt ervezzéket kessten] süeki ta 
kapcsolót. Szálljatok ki a testéből. Az ajtó kinyilt, jobbra a 
börtönben egy revenant van, melyet szintén meg tudtok száll- 
ni, ha kellően közel mentek a rácshoz. A revenattl törjétek 
ki a cellában a falat, fussatok vele át a repedésen, majd itt 
közvetlenül balra is törjetek utat magatoknak abba az írány- 
ba, ahol a beléptető rendszert ál ltátok. Mivel a Test 
en esés fe rise fogyatkozásnal indult siessetek és a 





(vegyétek fel) 
öz, iszedetekle nihamarobb, pets a szál 
őrál ,a , amely ji 

sége, h ira tert TA csáz lt bltszt Vén 
káreset üket üsék 

delel kadét meg n) ét tudtok menni a cellák: 
Boz. Mrcjelek kersztül a folyosón a óő előkész, nisi 
az jő mesélés Üres tük e gyélé lek hi 
zsát. ví csöppentek, vegyétek fel az a holt 
jezlkzts ér a képet, amit egy újabb cellában ki tudtok 
akasztani a folra. Az ismételt kegyetlen látomásban (like 
Max Payne) egy kislánnyal találkoztok. Menjetek a rózsá- 
Ve SOT Tea gyerekszobában lévő macit, 

ezután menjetek a képhez és az utolsó vízióban adjátok oda 
a s lilára azt. Nincs más hátra mint előre, bossfight kö- 
vetkezik kéremszépen. len hangulatos rész, de felet- 
tébb nehéz is (legalábbis dire szvelk; Menjetek ab- 
ba a cellába, ahol a kis ház makettje van, majd ámuljatok 
eeezéteel canimon: végre találkozhattok a teker 
aki maga is szellemvodász. Beszélgetésetek nem tart túl 
sokáig, mert egy igen sick külalakú tömeggyilkos szelleme 
szakítja félbe azt. lőjétek kegyetlenül, mert ha a Professzort 





túl rtsemyi vi kezdhetítek Mi az a Azért ps 
meg távolságot tartani tőle, mert elektromossággal 
sielés ne messziről is célba talál a drága. Egy idő 
után szerencsére megunja a dolgot és indulhattok a pro- 
fesszor útmutatásával a generátorterembe. Menet közben 
négy revenantot kell móresre tanítani (a Prof egészségi áll- 
opotára ittis ügyeljetek! ), a generátorokhoz érve pedi ke 
más dolgotok, minthogy azoknak a lehető legrövidebb időn 
belül szétlőjétek a biztosítékdobozát. Ha mindhárom Bősz 
tönkretettétek, akkor a bosst is elcsíphetitek. 


Az átkötő filmben sok minden kiderül, úgyhogy lehetőség 
szerint NE lőjétek le. A roncstelepen menjetek eekelajú járó mo- 
torú autóig és adjatok egy keveset a motorháztetőnek. A ke- 
letkező füstben a kopogó szellemek nagyon jó célpontot ké- 
peznek majd, vadásszátok is le őket kegbe A füst iró- 
nyában egy nyitott kamionfülkén át tudtok továbbmenni a 
BEA ee nagy méretű víztartályhoz. lőjetek bele párat 
lógó csőcsonkbo, a vízsugárbon feltőnő lényt pedig kop: 
járok el, el, mire az elejti a hatalmas sárga fémkapu motorjának 
darabját. Indítsátok be a kapu motorját és menjetek to- 
vébb aa kis épület fele. Az átkötőben megcsodálhatjátok, 
hogy miként játszanak transformeresdit a telnék a külön 
féle. autóroncs-darabokkal. Miután a prof megjavította a 
szellemlátó szemüveget alkalmazzátok is azt hamarjában és 
vadásszátok le a poltergeistet. induljatok tovább egyenesen, 
ahol egy kapitális kiterjedésű autóroncs-robottal kell iger 
netek a harcot. Nem olyan túl nehéz lezúzni, mindössze 
kat kell alkalmazni a szemüveget, mert e nélkül nem léha 
játok, hogy a robot mely részén tanyázik éppen az őt irányí 
tó szellem. Miután kikészült bepróbálkozik majd mégegy- 
szer, de a hozzátok hasonlóan rutinos gamerek simán mó- 
resre tanítják második alkalommal is. Remélem legalábbis! :) 


THE MILITARY BASE 


A játék befejező szakasza következik. Kövessétek a pro- 
Forrás fori ák del elgndr ágát 
lea Rövidi. len 

ijta szellemzsoldosokba ütköztök egy radioaktív kon 
teli csarokban. Küzdjetek meg velük, majd a hatol: 
mas méretű bejárattól balra másszatok fel a párkányra. ú 
edtárnra kldkkd piára, ornártk o vigin a Íepe 
lül a li ra, ar a végén a kap- 
csolót alkalmazzátok a rendeltetésének megfelelően. Kapasz- 
kodjatok vissza a földszintre, ahol az elszabadult revenantot 
végezzétek ki. Richmond rofesszor ezután ismételten mutatni 
fogja az utat, kövessétek lefele a létrán, majd a folyosón át a 
Iifig, amelyet csak akkor tudtok elindítani, ha az időközben 
jelent lendült BE kivá. ae. ztést. Mir 
tán a megérkezett len meglepetésben lesz ré- 
hergji ugyanis három jak kell legyűrnötök, amelyek a 
egyszerre. támadnak. Kivégzésüket követően 
tak a professzor után és a laborban ismerjétek meg az 
igazságot az asztrálutazó Kate Hellerről (a professzornak 
baleset folytán spirituális formában rogodt asszisztenséről), 
azaz az Asztráltestetekről. Hawksmoor érdekeltségének okára 
is fény derül végre... Ismételt líftezések következnel , egyre leje 
ebb kerülök a labor központi termében. Gondolom számo- 
Hé sem lesz megnyugtató a Prof követése közben felszedhe- 
tő iszonyatos mennyiségű lőszer és életerő, bizony-bizony ké- 
szüljetek fel egy nagy csatára és... árulásra megj: ha ítt lett 
volna vége a játéknak sokkal többre értékelem volna, mert 
ez Aszt élményben lesz részetek; kár, hogy csak rövid- 
) 


Tetaretéáót ölsens ássa na ER foggalelvsesűl 
§ robot reinkaméciójável kel merieni a mendhatő. 
datok el a T előgozás felé, az ajónél fordujatok balt, 
módo álb dlláka ő dl mák b ahegbeknetbek 








ra ismételten menjetek egy szintet a lifttel, vat ig men 
jetek egyenesen, míg le nem szakad alattatol S En (jar 
vasolom, hogy belső nézetből irtsátok a ss - lehető- 


leg gránátvetővel lőjétek őket (négyzet). Az út innen In évesek 
hetetlen módon lineáris lesz: hosszú - és a robot lassúságának 
köszönhetően idegesítő - bóklászást követően egy jobbra eső 
terembe kell bemennetek, ahol Lazarus dletelen tes testét fogjátok 
aj ked szan majd étveszitek a lelkének az irán) ké 
egyenesen felfele, a gömbön 
li malt mánrneg nagy ee étrepültetek rajta utatokat az úr 
látszó csöveken keresztül folytassátok. Mikor az átlátszó cső 
kettéágazik keressétek meg a felfelé szálló ágat, repüljetek fel- 
fele pontosan két szintet. jr be az ezen a szinten talál 
ható vöröses csőbe, melynek majdnem a végénél le tudtok re- 
pülni egy szintet. Induljatok el ; ra és repüljetek ki a kaka 
térbe, a mag külső részébe... Itt a vége, fuss Fözelyű véle: az utolsó 
Te ltk e következik, laz kétségbeejtően elfuserált rein- 
karnálódását követően. Igazság szerint én egy jobban álgon- 
dolt, ötletesebb záró harcra — illetve befejezésre — számítot 
tam, itt viszont ,csak" annyi a feladat, hogy a kör alokú terem- 
ben körbe-körbe roha de jovégeden szárú lszetnon ki 
mélve Hawksmoor rátok szabadított szörnyseregét egyenként 
elpusztítsátok. A játékban fel felvonultatott szinte valameni féle 
szellem elő kerüli a bő negyedórás harc során, az 
a nehézségi foka a nevetségesen könnyűtől az iz 
zasztóig terjed. Szerencsére a lények elég sok ő élete- 
nergiát ejtenek el. Pusztítsátok tehát kegyetlenül a szellemeket, 
majd nézzétek meg, hogy miért minden jó, ha a vb j 
Dae 
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GAMEBOY ADUANCE KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


METROID: ZERO 
MISSION (GBA) 
Az alábbiak a rendes játék, a Melroid: Zero Mission megnyitható 
megnyerései (felül), a megnyitás módjának leírásával alul; 
bárban látható vörös topban és 
Vége. veri rre gásá tása rviesat 100 százolék- 


ra, 2 órán bel 

Samus vörös topban és sortban egy város körül sétól 

Végig kell verni a játékot Normál (Normal) vagy Nehéz (Hard) foko- 
zaton 100 százalékra, 2 órán túli idő alatt. 






Samus telje 


fegyverzetben egy 
Könnyű (Easy) fokozaton, 
eze aZált; 
órán túli idő alatt. 


Samus kék feszülős ruhában (jumpsuit) látható: 
Végig kell verni a játékot Normál (Normal) és Nehéz (Hord) fokoza- 
ton 15 százalék felett és 2 órán belüli idő olatt. 


Samus vörös topban és sortban egy város fölé néz: 
Végig kell veri a játékot Nehéz (ord fokozaton 100 szózelékra, 2 
órán belüli idő alat. 


Samus vörös topban és sorban egy ablak közelében üt 
Végig kell veri a játékot Normál (Normal) fokozaton 15 százalék alatt. 


Samus teljes fegyverzetben áll, elől ráközelítenek háttér: 
kán vázzi nen elet szztüláboló ho lee 
Végig kell veri a játékot Nehéz (Hard) 15 szózolék olt. 


Szmeggísiekorékül bei lözteva elere 
Vé vemi a Normál (Normal) 
szó Tó sztzzák et és 3 éra Ark KB Tk 


Az alábbiak a rendes játék, a Metroid: Zero Mission különféle meg: 


mihaló szí ela, údé- 
8 isk sáv aztpett és játékmódíjai (felül), a megnyitás módjó: 


A Melroid Fusion galéria sar 
őző GBA-s Meiroidtjal, a Metroid Fu- 


Össze kell HANG 
siomel, 

A rendes galéria megnyitása: 

Végig rmilyen fokozaton és ered- 


minnyl ni a ele rare bán lézdenétkddkek. 
és megnyíl , képek viszont 
fölnek bele, ha ez utón újra végígverjük a féldkot més módon 


ÜT se kazi delá ans j iz 
Végig kell verni a játékot egyszer Normál INormal) fokozaton bármi- 
lyen eredménnyel. 


Az eredeti, NES-es Meroid megnyitása: 
a verni a játékot egyszer bármilyen fokozaton és ered- 
ménnyel. 


golden a prhiesááran ird) fokozaton egyszer, bármilyen 
Vé Ha J) fokozaton 
aj ul 


Az időlimites Kihívás (Time Attack) megnyitása: 
Végig kell vemi a játékot bármilyen fokozaton és ered- 


végy e geloaltlniszüls eltseste 


lennek majd meg. 


Az alábbiak az eredet, NES-es Metroid ködszavak, tehát végig kel! 
verni először a rendes Metroid: Zero Missiont, íc pg atnaid 
INES-es Metroidot, és ottlehet ezeket beadni a Kó. (fe 

öli sztótóg Iz sskésnösok elavtsáálsa ület a szólást ég: 


sen; 


255 Rakétával (Missile) és minden Fejlesztéssel (Upgrode) kerülünk 
játékba, ruha (Si réküt. j 
"000000 000020 --y000 000001 2" 


jpesnáltalátajááta kálaátsitt látszókog semmivel 
és minden Erőnövelővel (Powerup) 
X-— LVOZOA MKKKÁK KEGÉET 


Norfoimél kerülönk a játékba, Him Pőncilzotal [mart és Golyó 
(Ball), így a legjobb megnyerés már 
"gunpei yokoit XI1151 JÓO0OKT 


A játék elején kerülönk a játékba, Marv Meri nélkül 
"060000 000000 000000 000001" 


A legjobb megnyerést kapjuk Ürruha (Sui nélkül: 
"X— -NZWO dv-Gm? WOIGMI" 


A rójssetőt ád (Debug Mode) bekapcsolása, állítólog összezavar 
mindent. 
"BOMBS . MISSLE SCREW.. ATACK " 


A Nehéz Fokozat (Hard Mode) bekapcsolása: 
1999999 999999 KKKKKK KKKKKK" 


Örök Rakéta (Missile) és örök (Health) továb- 
ke pajzáetá 
"NARPAS SWORDO 000000 000000" 


Nadormál atln a irkba tejes Péncilztol Amor, Gayó Ba) 
nélkül, így mór nem érhelő 

tgvapei yokoit XIT111 30000" 

Újraindítás [Resetj: 

"000000 000008 000000 000008" 


Noorfoimél kerülünk a játékba 255 Rakétávol (Missle), Ürruha (Svit) 
nékül, ekkor Ridey, Kraid és az Anyaogy (Mother Brain) mór halot, 
velük már nem kell végeznünk, Ridley és Kraid szobra meg lett üve, 
és minden 100 százalékos: 

"YI9PVz YMRGCA WV.-00 0000XT" 


Ridley és Kraid már holott, velők már nem kell végeznünk: 
"000000 000008 000000 00KO1O" 


Towriomnél kerülünk a játékba, teljesen felölve, készen a második 
megnyeréshez: 

"V-ot 069 RADOR O0MDáp! 

Towriannél kerülünk a játékba, teljesen feltölve, készen a harmadik 
megnyeréshez: 





"X--  a n  NZWO dVve08 001GL2" 
Touriannél kerülünk a játékba, tejesen fetölve, készen a negyedik 
90V--- see 1 - 66 9A0B 000GTg" 


Toxriannél kerülünk a játékba, tejesen fetölve, készen az ötödik 
72 ZVW1YT - YWOI - WSwd" 
Tosrionnél kerülünk a játékba, teljesen feltöltve, készen a legjobb 





A jótékelején kerülönk a játékba, a Csavaros Tármodés [erewv Attock) 


Ürruha (Svit) nélkül kerülünk a játékba: 
"JUSTIN BAILEY /—— et 


A játék elején kerülönk a játékba Ürrvha [vit nélkül: 
"000000 000020 000000 000020" 


MTE ÁÉS LT ál út LE tl, 
WMissle leszámítva mindenféle tárgy és Fejlesztés (Upgrode) nélkül: 
"SAMUSB RIDLEY 444444 444444" 


fovásatál leetftak a jááába Crrlkatöskg vála, látszólag semmi- 
GLKIKOKKKKKKK KET 


Kraid Búvóhelyén (Kraidts air) kerülünk a játékba Ürruha (Svit) nél- 
kül, j reszt segéd Kang Bozai. egen öevárol fv Boom, am. . elb 
bákkal (Bombl, Mogasugró Jump Boot), Csavaros 
Támadással (Screw Artodk], Védöfelszereléssel (Varia) és 255 Roké- 
távol [Missile) felszerelkezve: 

"JUSTIN BALLEY net 


Norfoirnél kerülünk a játékba Moru Marival, Hosszú Sugárral (long 
Beam), Jeges (ice Beam), Bombákkol (Bomb), Mogasugró 
Csizmávol (High Jump Boots) , Csavaros Támodással (Serew Attadk) és 
Védöfelszereléssel (Varia) felszerelkezve, a Jeges Sugár (ke Beam) 
pedig úgy fog kinézni, mint a Hullámsugár (Wave Beam): 

"JUSTIN BAILÉY (6 spoxe, azaz szóköz) 000000" 


SONIC BATTLE (GBA) 
frdeyaljezrégeakíjoren eejésgezélíjéee Team Bu- 


J) kel! beodni Emert és különféle kártyákat ko- 
;, a kártyák a bal oldolon, a kódszavak a jobb oldalon látha- 


ték 
kombó kártyájának megszerzése (Ay Combo Card: "alogk" 
Ge kortó kövét rezet elo Certa Card A 


Cum banbó kértyájának megszerzése (Cream Combo Card]: "ZA- 
ko kombó kártyájának megszerzése (E-102 Combo Card; "1Su- 
Köves kombó kártyájának megszerzése (Knuckles Combo Cordj: 
för kerbőléryürek mege fg CantoCardk "Ahn- 


Siet kombó kórtyájának megszerzése (Shadow Combo Cord]; 


Só ös kértyójának megszerzése (Sonic Combo. Cordj: 
"75619" 
Talk kombó kártyájának megszerzése (Tas Combo Card]: "OTOT" 


Végig kell verni a Történet Módot (Story Mode) minden karakterrel 


egyszer, majd utána minden kell 
E rásegtarődíkeljral tössl ama klnlb te 


Jegyzéseinek megszerzéséhez, szerezhető sorszámozott 
Eegzénkaba dddon szolamok a megát nádaa hlba 
, értelemszerűen érdemes sorban 


menni; 
Gerald Naplójának (Gerold:s Joval) eső bejegyzése: Végig kell 
verni Sonic történetét még 

Gerald Naplójánok fát somat második bejegyzése: Végig 
kell verni lástöaán történetét 
Gerald Noplójának ( s Jevmelj hornádk bejogyzáoes Végig 
kell vemi Rouge tö 


Gerald nak (öss Joga negyedik bejegyzése: Végig 
kell verni Knuckles történetét még egyszer. 
Gerald kNetések (Geroldts Javmal) ötödik bejegyzése: Végig kell 


Gelka Neplóérak Gal o Journal] hatodik bejegyzése: Végig kell 


Cseldtanőjénak őjénak Gercki e oval hetedik bejegyzése: Végig kell 
"verni Shodow történetét A ee] 

Geraki Naplójának (Geralds Journal) nyolkadik bejegyzése: Végig 
kell verni Emerl történetét még egyszer. 


kéedegotobáokkán kesek Flltáztsáa akó 


A Zöld Domb Zóna (Green Hill Zone) extra nyitása: Vé 
kell vemi a Történet Módot (So Mode) ser rele me 
Choos 0 rejtett karakter megnyitása: Történet Módban (Story Mode) 
Emed epizódjában le kell győznünk őt, azaz Chaos 0-t. 
Gamma rejtett karakter jörénet Módbon őgy Modejle 
ke késel Mire Hal mi játék kell 

(Mine Hunt) Áttása: Vé 
KENETTTKESL ST tág 
A Repülj és Get) tása: Vé 
vemíTörénet Módban öeg Moi ral apító vézádtt s 
A Sebesség Démona ( Demon) Vé 
ülve Tédéner Nádben fogy oda Sao epádét ev 
A Kincses Sziget (Treasure Island) mini játék megnyitása: Végig kell 
veni Tövánat kében [gioy Moi] Any epizód 
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GAMECUBE KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


FREESTYLE STREET 
SOCCER (GC): 


Örök Turbó (Turbol: 


A főmenü Extrák (Exiras) meni ik Titkok (Secrets) almenüjé 
beni be a körelkező ködszát "Spesdjots vi 


Maximális Képességek (Skilg]: 
A főmenü Exírák (Eros) menüpontának Tikok [Secret] olmenüjé: 


PLAYSTATION 2 KÓDOK, 


BLOODY ROAR 4 (PS2) 


Ryoho karakter megn 
kar mában fess envesz Mode] 100000 DNA pontot kell 
összegyűjteni a fenti karakter megnyitásához. 


Kohryu karakter megnyil 
Karrier, Játékmódban (éc tése. "Mode) 30000 DNNA pontot kell össze- 
gyűjteni a fenti karakter megnyitásához. 


nyitása: 
Kös lds In (Career Mode) 5000 MAX DNA pontot kell 
összegyűjteni a je ell megnyitásához. 


Shina karakter megnyitása: 
Korrier Játékmódban ( (Career Mode) 10000 MAX DNA pontot kell 
összegyűjteni a fenti karakter megnyitásához. 


Uranus karakter megnyitása: 
Karrier Játékmódban (Career Mode) 50000 DNA pontot kell össze 
gyűjteni a fenti karakter megnyitásához. 


Játék a Karrier Játékmódbeli Karakterekkel (Career Characters) 
Egymás Elleni Játékmódban (VS Model: 

Fejlesszünk fel egy karaktert Karrier Játékmódban (Career Mode), 
majd amikor Egymás Elleni Játékmódba (V5 Mode) megyünk, tart: 
suk lenyomva az L1-et vagy R1-et. 


eeA be a következő kódszót: "Maxskill". 


Több fegyver: 
A fömenü Burák (Exíras) menüpontjának Titkok (Secrets) olmenüjé- 
ben adjuk be a következő kódszót "E0GJ3CTS". 


Mivel ezek közül csok kettő tér el a PS2-es kódoktól, azok is csok 
nogybetűben és kisbetüben, valószínűnek tartom, hogy a betűméret 
nem szónít, és GC-n is működik minden P52-es kód, mivel azonban 
kipróbálni nem tudtam a kódokat, így adom tovább, ahogy találtam 


CHAMPIONS OF 


NORRATH (PS2) 
TELEN eze 
Pont (Skill Point) megszerzése kapásból: 

ZETet első szintű ka ps Ell 
ögtön a után, amikor megkopji 
Tét és ek eslkátei I feztvégig lenyomva is kel 


tartani), R2, Háromszög, R3. 
FREESTYLE STREET 
SOCCER 
(PS2): 
Minden ját 


A főmenü mk (Exros]) (Eura nerüpenjérok dok Kódok klcoded clmenüjé- 
ben adjuk be a következő kódszót: "GMZOPENI 


tm ségéeje menüpontjának Kódok (Codes) almenüjé- 
Ben vdjokbe a következő ödezór ATTT3AMS 


Maximális Képességek (Skil]: 
A főnenű Baró Édroi menüpont ónak Ködok [Cods olnenüjt 
ben adjuk be a következő kódszót: "MAXSKI 


öket, gy nagy valószínűséggel biztosan működik minden. Tehát pró- 
Mkszzat a sze tódálal aron 8 


PITFALL: THE LOST 


EXPEDITION (GC) 


Az eredeti, Hasszikus, Atari 2600-as Fitoll játék megnyitása: 
A bejelentkező képemyőn be kell adni a következő kombót L.4.R 


járetászlorerit ránt mA plö tÉSR (Codes) almenüjé- 
A (Exiros), ( ) 
ben adjuk be a következő kódszót "72. 


Teseéesetgorsa enésürő rakat oda dni 
j j 
ben adjuk be a kövelkző kédtzér ESNIE B 


Örök Turbó (Turbol 
A lőmenű Esrók rest menüponáának Ködök (Code elnenűj 
ben adjuk be a következő kódszót: "SPEEDYOI! 


Az Utcai 


A fömenü Egrék drei menipenjórek Kálk T Kzlok codes) clmenűjé 
Ü jé 
ben adjuk be a következő kódszót: "SYIO4D9A". 


fönerű Erő fbro merépentérk [ök (Codes) almenüjé 
A , 
ben adjuk be a következő kódszót: "WIMP. b 


INTELLIVISION LIVES! 
(Ps2) 


kertel een es ami a Meg Nem 


ezet végig lenyomva is kell tartani), X, X, Balra, Jobbra, X, B, A, 
Fel, X. 


Az eredet, klasszikus, Atari 2600-as Pitfoll II: The lost Cavems meg- 
ses ami az Új Játék (New Game) és Állástöltés (load Game) me- 
vólik kivóloszthatóvá: 


Mlle tetá te kills lhenjálátaáő 
Mese lenyomva is kell tartani), Balra, Jobbra, Balra, 
KET 


TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


Teljesíteni kell a Night Stolkeri Céljait (Play Goals), és 
jedi éle játék megadott Céljait (Play 

A Pockets: Pool 8. Billiards jtett játék meg- 
mise eni o Heg er kdrilikozd oson isz véna 
Tsi kel Las Vegas Poker 8 Blackjack játék megadott Célj 
it(ay Goa), és megnyilik a fen játék b. 83 


A Hard Hat meg FÉR jőlíünagnst al S MB 
pező perelik utána elérhető: 


Nem Jelent 
Teljesíteni kell a Frog Bog a ek Hesdal Céljait (Play Goals), és 


megnyílik a fenti játék is. 
A "Combat 8. Sorcery" Intellívision játéksorozat TV reklámjának 
megnyitása: 

Teljesíteni kell a Sub Hunt játék megadott Céljait (Play Goal5), és 
megnyílik a fenti mozi is. 

A "Space" Intellvision játéksorozat TV reklámjának megn) 

Teljesíteni kell az Astrosmash játék megodott Cáljai [Hay G Cl és 
megnyílik a fenti mozi is. 

A "Sports" intellívision TV reklámjának megnyitása: 


játéksorozat 
Teljesíteni kell az Auto Racing játék megadott Céljait tgy Godls), 
és megnyilik a fenfi mozi is. 


LETHAL SKIES II (PS2) 
Minden kldeés megryiésa a Hadóra Köötnódban IConpaign 


b: 
A játékban még felszállás előtt kell beadni a következő kombót a 
betesátáy átátse la R2, Rt, Fel, Fel, L1,, L2, L1, Start. 


Aztán lekéste Közálkato Mllaóztsaai KGolt 
: 
fe Eset zég ezeés sű ka folya kivégzett 
fenti eredmény eléréséhez: R1, R1, R1, L2, L2, L2, Fel, Jobbra, Le, 
Bra, Fel, Start. 
Minden repülőgép megnyitása a Hadjárat Játékmódban (Campaign 
kban még felszállás előtt kell beadni a következő kombót a 
fenti eredmény eléréséhez: L2, L2, Jobbra, RI, RI, R1, Balra, Balra, 
R2, R2, R2, R2, Start. 
Minden Mellékküldetés (Sidetrack Mission) megnyitása a Hadjárat 


Játékmódban [ Model: 
A játékban még felszállás előtt kell beadni a következő kombót a 





hrtesánány dóéksáhez:Ú], RI, R2, R1, Jobbra, Balra, Balra, Fel, 
Start. 





gr Küldetés én táásái megnyitása a Hadjárat 


A tátban mág feles elt hol bazi a köreksző kabőt a 
pedopsanvákoy ser Balra, L2, L2, L1, Fel, Fel, Fel, le, Start. 


Az alábbi kód hatására a hangárban a deze válogat 


GNerüt különféle festései, festményei között 
A játékban még felszállás vin el beadni a következő kombót a 


fenti eredmény eléréséhez: Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Jobbra, 
Balra, Jobbro, Balra, L2, R2, Négyzet, Négyzet, Négyzet, Start 


Minden repülőgép elnyerése csalással: 
A játékban még felszállss előt kal bendni a következő kombót a 
fenti eredmény eléréséhez: L2, L2, Jobbra, RI, R1, R1, Balra, Balra, 
R2, R2, R2, R2, Start. 


Era festések és megnyitása: 

A jillken a még felszállás előtt fi beadni a következő kombót a 

fenti eredmény eléréséhez: Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Jobbra, 
Balra, Jobbra, Balra, L2, R2, Négyzet, Négyzet, Négyzet, Stort. 


A Játélmód (Troining Model Idölimies Kihívásánok (Ti 
A égelatóltak aining lmi ime 


A játékban még felszállás előt kell bendi a következő kombót a 
feni eredmény eléréséhez: Jobbra, Jobbra, 1, R1, Fel, UI, LILI, 
tart. 


Az A-10-es repülőgép becsületesebb elnyarósa: 
Teljesíteni kell a 2-es küldetést bármilyen osztályzattal. 


Az AVBB-s repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 4-es küldetést bármilyen osztályzattal. 


Az EF2000-es becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a ó.2-es küldetést bármilyen osztályzattl. 
Az F.14-es repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni Fe zEzÉneT osztályzattal. 


Az F-15E-s repülőgép becsületesebb 
Teljesíteni kell az 5-ös küldetést kézbe osztályzatol. 


Az F.22-es repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 10-es küldetést bármilyen osztályzattal. 


Az F.25-ös repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 15-ös küldetést S östlleekek, 


Az F.35-ös repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a Tés külde S osztrakok, 


Az F/A 18- ülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kel; sresfáta börmilyen osztályzattal. 


Az F5Z-s repülőgép becsületesebb 
Teljesíteni kell a 8-as küldetést S osztó 


A JAS-:39-es repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 3-as küldetést bármilyen osztólyzatl. 


Az S-37-es repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 11-es küldetést bármilyen osztályzattal. 
Az §-47-es repülőgés ük ése: 
MERT sezeáta 

Az SU-27-es repülőgép becsületesebb elnyerése: 
Teljesíteni kell a 9.2-es küldetést bármilyen osztályzattal. 
Az SU-35-ös repülőgép becsületesebb 
Teljesíteni kell az SP2-es küldetést S 

Az YF-23-as becsületesebb 

Teljesíteni kell az 5P1-es küldetést S 


NIGHTSHADE (PS2) 
Hisui karakter megnyitása 
Végig kell veri a játékot Könnyű Fokozaton (Eosy Mode. 


Hotsuma karakter megnyitása: 

Vg kel vami a jükot Nomál fakozaton INomol Model, és 

rendelkeznünk kell a memóriakórtyán egy azonos régiójú [azaz nö- 

unk kalkogye PAl-os) Shinobi mentéssel is róodásul a $hinobk is leg. 
egyszer égig kal tolhunk hozzó, és megnyeris vón kel e 

kékes 


Joe Musashi karakter megnyitása: 
Végig kell verni a játék összes, 88 
minden lássak Hikdaás VÉN, 
Hibana második ruhájó 
Végig kell verni a jót 
Hibana harmadik ruhójának megnyitása: 
Végig kell verni a játékot Nehéz fokozaton (Hard Modej. 


ját, ezt — mármint feltétele- 


Normál Fokozaton (Normal Model, 


Össze kell szedni mind a 88 ftkos Klán Érmét (Clan Coinj, 


A Küldetés Játékmód (Mission Mode) első szintjét 
Össze kell szedni 3 dorob titkos Klón Érmét (Clan Coin). 


A Küldetés Játékmód (Mission Mode) második szintjének megnyiló- 
Össze kell szedni 14 darab titkos Klán Érmét (Clan Coin). 
A Küldetés JéélmódWision Mode) hormodik színjének megi: 
Csa ládát 24 darab titkos Klán Érmét (Clan Coin). 
A Küldetés játékmód (Mission Mode) negyedik szintjének megnyító- 
Össze kell szedni 35 darab titkos Klán Érmét (Clan Coin). 


A Küldetés Játékmód (Mission Mode) ötödik szintjének megnyitása: 
Őssze koll szedni 45 darob fikos Kén Érmét Con Coke 


A Küldetés Játékmód (Mission Mode) hatodik szintjének megnyitó- 
sa: 
Össze kell szedni 56 darab titkos Klán Érmét (Clon Coin). 


A Küldetés Játékmód (Mission Mode) hetedik szintjének 
Össze kell szedni 68 darab titkos Klán Érmét (Clan Coin). 


A Küldetés Játőmód (Mision Model nyolcad színfének megnyi 
Össze kel szedi 80 darcb tikos Kén Érrét [len Csin. 


A Túlélő Játékmód (Survival Mode) első szintjének megnyitása: 
Össze kell szedni 10 dorab tikos Klán Érmét (Clan Con). 


A Túlélő Játékmód (Survival Mode) második szinjének 
Össze kell szedni 21 darab titkos Klán Érmét (Clon Coinj. 


A Tall Jötlmód [őonűral Mode) harmadik sznjének megnyit 
Össze kell szedni 31 dorob tikos Klón Énét (Clan Coin). 


A Túlélő Játékmód (Survival Mode) negyedik szintjér 
Össze kell szedni 42 darab titkos Klán fslreuatobáy 


A Túlélő Jótékmód (Survival Mode) ötödik irása: 
öimeelva térd tlan matöen es 


A Túlélő Játékmód (Survival Mode) hatodik szír megnyitása: 


Össze kell szedni 4 darab titkos Klán Érmét [Clan Coin). 
A Túlélő Játékmód (Survival Mode) hetedik szir 
Össze kdl szedni 76 dorcb tikos Kén Érmát (ek Coin). 


A Tuklő Jötirnód (Somávol Model nolcodiksznjének megnyit 
Össze kell szedni 88 dorob tikos Klón Érnét (Con Cain). 
Az dőlmies Jálémód (ime Atvek Mode) eső szünfének megy: 
Össze kell szedni 7 dorob tikos Kén Émét [lon Car. 
Az Kdőlimites Játékmód (Time Attack Mode) második szintjének 
Össze kell szedni 17 darab titkos Klán Érmét (Clan Coin). 
Az Időlimítes Játékmód (Time Attock Mode) harmadik szintjének 
megyés 
Össze kell szedni 28 darab titkos Klán Érmét (Clon Cin). 
Az Idölimites Jótékmód (Time Atock Mode) negyedik szinjének 
Össze kell szedni 38 darab titkos Klán Érmét (Clan Coinj. 
Az Időlimites Játékmód (Time Attock Mode) ötödik szintjének meg- 
Össze kel szedni 49 darab tikos Kén Émét len Col. 
Az ldőlimites Játékmód (Time Atock Mode) hatodik színének meg- 
Öisze kel szadi 60 darab tikos Kén Érnét len Csin. 
Az ldőlimítes Játékmód (Time Attock Mode) hetedik szintjének meg- 
Össze kel szedni 72 dorab tikos Kén Érmét lan Con]. 
Az Idölimites Játékmód (Time Attack Mode) nyolcadik szintjének 
Össze kell szedni 84 darab fikos Kán Émét (Clan Csin]. 
PITFALL: THE LOST 
EXPEDITION (PS2) 
Hany az alóbbi csalás után vizet fog inni a kulocsból, és a kulacs 
pontjai az életsávja felett ez után mindig tele lesznek töle, nem 
tegrat fagni ehhez azober reg szerezni a kulocsot ís el. 
őször, a dolg: 
A bejelentkező képermyőn be kel adni a következő konbók LI.-RI 


(ezeket végig lenyomva is kell tartani), Bolro, Négyzet, Kör, le, 
Négyzet, X, Négyzet, Kör. 


Az eredeti, klasszikus, Atari 2600-as Pitfoll Il: The Lost Caverns 
megyiésa selsel ani sz Ú ják INev Gomaj és Álóselés 
bejdentsző tépenyén Sába s a Ersáő kádból 

A I adni a L4RI 
(ezeket végig lenyomva is kell tartani), Balra, Jobbra, Balra, Jobb- 
ra, Háromszög, Háromszög, Háromszög. 


Hany helyett Nicole-t irányíthatjuk a játékban: 
A ekatező töpenősbes I adni a következő kombót: L1 4-RI 
feetttyágg ayorésii is kell tartani), Balra, Fel, le, Fel, Kör, Fel, 


Az eredeti, klasszikus, Atari 2600-as Pitfll játék megnyitása: 
A bejelentkező képernyőn be kell adni a következő kombót: LT 4-RI 
(ezeket végig lenyomva ís kell tartani), Kör, Kör, Balra, Jobbra, Kör, 
Négyzet, X, Fel, Kör. 


Az eredeti, klasszikus, Atari 2600-as Pitfoll I: The lost Cavems be- 
csületesebb, altematív megnyitása: 
Ait jön az összes Bálvány (Idol) össze kell gyűjteni, és min- 

kell vásárolni a Sámántól (Shaman), így is megnyilik az 
föklsets Atari 2600-as Pitfoll Il: Lost Cavems, 


RISE TO HONOR 
(PSs2) 


A Nehéz Játékmód (Hard Mode) megnyitás 
Teljesíteni kell a játékot a Normál (Normal n nehézségi fokozaton. 


A Valamikor Kinában (Wong Fei-hung, azaz Once Upon a Time ín 
China, nem tudom a hivatalos mogyar címét, ha van nekij és a Uing 
u ying xiong, azaz Fist of lagend, ennek sem ismerem a magyar 
sínés havon neki cínű eti inek nháínok megis: 
Teljesíteni kell a játékot bármilyen nehézségi fokozaton. 


A fiatal Kit Yun és fatal Michelle mozi megnyitása: 
Teljesíteni kell a játékot bármilyen nehézségi fokozaton. 
WRATH UNLEASHED 
(PS2) 


Dupla Energia (Health) és Sebesség (Speed) az Egymás Elleni (Ver- 
FL ezta (ist REM ÉSÉKETŐKE során, de nem a 


Játékok (War Games) sorón; 
Nem tudom, hol kell beodni a következő korból, lolán a főmenü- 
ben vagy a játékban, próbálkozzatok mindkettővel: le, Le, Fel, le, 
Balra, Jobbra, Le, Fel, Fel, Fel, Fel, Jobbra, Balra, Négyzet. 


dagelssásat a Stratégiai Térképen (large Siratmap Charoc- 
Nem tudom, hol kell beadni a következő kombót, talán a főmenü- 
ben vagy a játékban, próbálkozzatok mindkettővel: Balra, Négyzet, 
Fel, Kör, Jobbra, Háromszög, le, Háromszög. 

ee MÉ Mode) egyik karaktervariáció- 


A következő kombót a korokterválasztó képemyőn kell beodi: 1, 
L1, le, le, R2, Select, R2, Select, R1, LI, R2, RI 4. R1, Select, 


e tát elol kalbsál fősaniflaj el kaátáételőőő 


A következő kobót a koroktervélosztó képernyőn kell beadni: L1, 
LI, le, le, R2, Select, R2, Select, R1, LI, RI, R2 4 R2, R2, Select. 


4 FElelánt Medence Aréna (Elephant Pool Arena) itár 
Hasa te imádás Ves, Vák tESVvÉb 
Meg nyemi 20 csapatküzdelmet. 


Az rejtett Fémkorszak Aréna (Metol Age Arena) megnyitása 
més Éleni Jtékmódbon (Versus Med, FA 
Meg kell nyerni 100 aréna küzdelmet. 


HBOH KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


PITFALL: THE LOST 


EXPEDITION (XI 
A feneketlen kulacs bekapcsolésa, amiból természetesen akármennyit 
j 
A bejelentkező képemyőn be kell adni a következő kotbót L.4 R 
fezeket végig lenyomva is kell tartani), Balra, X, B, le, X, A, X, B. 


Az eredet, klasszikus, Atari 2600-as Pittall játék megnyitása: 

A belensző Tiperyén be kal chi a kösse enbé: Le 
fazekat váci lenyomva is kal rtni, B, B, ola, obbra, B... A 
Fel, B. 


Hiperüs Mód Ityper Finch Mode, leszen, sltal nagyobbat 


A hdeásző kpenyén be kell adni a következő kombót L 4 R 
ezeetvégja nyema tel koti Baka, Jebéro, B, fel B Jkb. 


ra, 


ZTE K set a játékban: 
A bejelentkező képeryőn be ő ca lözdéső sübé VER 
(ezeket végig lenyomva is kell tartani, Balra, Fel, Le, Fel, B, Fel, Fel. 


WWE RAW 2: RUTH- 
LESS AGGRESSION IX) 


Extra CAW pontok szerzése: 
Meg kell nyerni egy krdyi Dörgés [Royal Rumble versenysorozatot: 


KÖ zási téVeáeés KELESTNE 
nyemi egy Fő Versenyszámot ), WWE vogy Vi- 
szám e Tia rédéetee orán Madar Se. 


Era pontok 
Meg kell nyeri a Ring Királya (King of the Ring) játékódot. 

A Végső Csata Aréna (Armageddon Arena) megnyerése a Bemutató 
sület. Vé Ae lolt a magdánAmai§ 
Jélékmödban [Segson Model. LO Jálökmódban 
A Visszavágás Aréna (Bocklash Arena) megnyerése a Bemutató Jó- 
eni ala Vászavágás Áróndbon Bod Ara] Szazon Jók 
miben semen Modil 


TLNKAR VESS KENE ALÁN EK 
Játékmódba (Exhibition Mode) 


tem letez idén érdem Belga Day árral Sz 
(Szason Mode). 


A Fra Kit Aréna King of he frg Arena megnyerése a erv 
fierileteg rá szádon Kígette fogol szam 





A Nincs Aréna (No Mercy Arena) megnyerése a Bemutató 


jérasa kero kéetbatONS Mg Kívad Szztlb; 
(Season Mode) 


A Nincs Kiút Aréna (No Way Out Arena) megnyerése a Bemutató Jó- 
tékmódba (Exhibition Model: 
ú kell a Nincs Kiút Arénában (No Way Out Arena) Szezon Já- 
ódban (Season Mode). 
A Kirólyi Aréna (Royal Rumble Arena) megnyerése a Bemu- 
tiólátkmádo (ehliben Madar 


Tk láe Ke Heat télélben ggal álat Aéésáj öz 


A Nyári Ütés Aréna [Summerslam Arena) ése a Bemutató Jó- 
élmódb a ú VENNE 


ű kell a Nyári Ütés Arénában [Summerslam Arena) Szezon Já- 
(Season Mode). 





AN TA VSTT TT TÉGÁTÉGK RÉME 
Játékmódba (Exhibiion Model: 


kell a Arénában Arena) Szezon 
Migygls ebssísto KERLZENESS 


A Bosszú Aréna (Vengeance Arena) megnyerése a Bemutató Játék- 
módba (Exhibition Model: 


ű kell a Bosszú Arénában (Vengeance Arena) Szezon Játók- 
mben Hsecxen Md 


A XIK Aréna (Wrestemonia XIX Arena) 
közeázltaűkett veteti 
Nyyemi kell a. fa XIK Arénában (Wreslemania XIX Arena) 
Szszon Köllntken [édesen Modok 


Bara nihók és belépő mozik eyerése 
Szen irlráben mmal kell valakiöl háromszor, 
"amit a Saját Bur Kreá- 

teMenübenferects aVijealer oo lelet fehoszráli a hormodk 


Ötezer 


si veséa tet osáztal I Rumble)  Játékmód- 
Ki (Royal Rumble) Bumutató 

ba bát ok eler, sdávánesiadlk ményjákgt bős 
nyós szerepel 


Minden ruha megnyitása: 

1500 pontot kell szerezni Hímév Csarnoka Játékmódban (Hall of Fa- 
me Model, és jelen egy megelvák sam az összes ruhát, 
vagy ú . 


Minden mozi megnyitása: 
5000 pontot kell szerezni Hímév Csamoka Játékmódban (Hall of Fa- 
me Mode, és megvehetjük ezen az összes mozit, 
vogy megkopk mindet Piszta, 


SIVJORD OF MANA (GBA) VÉGIGJÁTSZÁS 
(ELSŐ RÉSZ, A FIÚ TÖRTÉNETE) 


A múlt havi recenzióban már érintettem a játék törté- 
netét és irányítását is, így most egyből vágjunk is bele 
a végigjátszás közepébe. Először a sráccal tolom vé- 
gig a játékot, és dokumentálom kalandjaimat (termé- 
szetesen lehet más úton is menni, és biztosan kihagy- 
tam pár mellékküldetést is), majd utána a lánnyal is ne- 
kiugrok az anyagnak a jövő hónapban, aki tehát vele 
akarja kezdeni, az malmozzon még egy kicsit. :) Min- 
denesetre a kis hölgy sztorijából is vissza fogok utal- 
gatni a fiú történetére azokban az esetekben, amikor 
mindkét karakterrel ugyanazt kell tennünk, így a lány- 
szimpatizánsok is hasznát veszik majd az alábbiaknak 
később. 1 


A KALAND KEZDETE 


Mint azt korábban említettem, az irányítást egy töm- 
löcben kapjuk meg. Rabtársainktól egyből megtudjuk, 
hogy a szörnybejáraton keresztül meg lehet pattanni, 
faltka felcseperedett hősünk még mindig emészti 
magát amiatt, mert kiskorában nem tudta megvédeni a 
je A törött szobornál menthetünk állást, majd be- 
széljünk mindenkivel többször, utoljára a bejáratnál 
álló sráccal, és lassan el is kezdődik a gladiátorviadal. 
Az arénában a Sötét Úr nagyban uszítja a tömeget az 
eretnekek ellen, így, a közös ellenségképpel erősíti ha- 
talmát, no meg cirkuszt is ad nekik, jól bevált római 
szokás szerint. Logikusan építi hatalmát, hiszen mint 
azt megtudtuk, régen a Mana varázslat jéggel 
uralkodott a gonosz zsarnok, Vandole, ő pedig ebből 
kiindulva azzal magyarázza a varázstudó Mana hívők 
(az állítólagos eretnekek) üldözését, hogy mind poten- 
ciális veszélyt jelentenek az országra. Az arénában 
egy méretes sakállal kell megküzdenünk, de természe- 
tesen ez még nagyon könnyű főnökharc, majd Willy 
barátunkkal. szökjünk meg a szörnybejáraton át. 
Messzire ugyan nem jutunk, az ellenség elfogja hőse- 
inket a hídon, ahol Willy elmondja, hogy ő is ismeri a 
lányt, és valószínűleg Topple városban található, ő saj- 
nos már nem tud menekülni; de hősünk még harcba 
bocsátkozik a Sötét Úrral, aki egy laza kardsuhintással 
a mélybe löki őt a hídról. 


TOPPLE VÁROS FELÉ 


Hősünket Niccolo, a tesztben már említett kövér, em- 
berszabású hörcsög-nyúl horgássza ki a tóból, aki 
mellesleg utazó kereskedő. Itt is találunk egy istennő- 
szobrot, az ilyen aranyszínűeknél nem csak állást 
menthetünk, de feltölthetjük az energiánkat és varázse- 
rőnket is, tegyünk így. Ez után induljunk lefelé, éppen 
a főszereplő lánnyal futunk össze, akit megtámadott 
egy kámzsás íjász, azaz Chobin Hood, természetesen 
nyomjuk le, de ne a leányzót. :) A lány csatlakozik 
hozzánk, és kapunk tőle egy egyszerű mellékküldetést 
is, amit fogadjunk el, az itteni magas fűben kell meg- 
találnunk egy könyvet egy Topple városba való sróc- 
nak. kektot si etegklre füvet, ít ú s 
sett tárgyon kívül még sok egyéb dolgot is találhatunk. 

Ez után induljunk lefelé (a ,képernyők" több képer- 
nyőre kiterjedő, scrollozó területek, melyeket rendsze- 
rint több irányba is el lehet hogni, de azért elég kön- 
nyű eligazodni rajtuk, önmagukban nem alkotnak iga- 
zán nagy kiterjedésű labirintusokat, még a későbbi 
Förángeláni és épületekben sem), jobbra, felfelé és a 
táblánál ismét felfelé (ahol egy kis magaslaton egy ló- 
dát is kifoszthatunk), és be is érünk Topple városába. 
Ezen az úton főleg apró nyúlszerű lényekkel futunk 
össze, amik ha beesteledik nem is támadnak. Termé- 
szetesen mindig hagyjuk a lányt is harcolni, hiszen ha 
túl sokszor hátrahagyjuk, később is gyenge marad, ez 
természetesen fordítva is áll, amikor a lánnyal leszünk, 
a fiút is harcoltassuk és fejlesszük. 


TOPPLE VÁROSBAN 


A városban a lány ideiglenesen lelép tőlünk, miután 
illedelmesen megköszönte a segítségünket, itt szokás 
szerint találunk pár boltot, vásárolgassunk, és beszél- 
jünk mindenkivel. A járókelőktől megtudhatjuk, hogy a 
Wendelbe vezető utat - ami természetesen a követke 
ző úti célunk - a Vingvette Hall fura ura lezárta, és 
hozzá is csak éjszaka lehet bejutni, ez persze mind 
hasznos infó. Az egyik házban egy öreg remegve ta- 

jadja, hogy Mana hívő lenne tőbb n viszont bátran 
ijelentik ezt), az unokája azonban leleplezi, és miután 
tisztázódnak a dolgok, az öreg elmondja, hogy a Sö- 
tét Urat csak a Mana Kardjával [Sword of Mana, a jó- 
ték címe) lehet legyőzni, amiről Cibbától, egy wendeli 
bölcstől tudhatunk majd meg többet, irány tehát Wen- 
del. Az öregtől mellesleg egy kötelet is kapunk, ami 
gyakorlatilag egy teleport eszköz, ha eltévedünk, vagy 
nagyon legyengülünk, kiteleportálhatunk vele a bar- 
langokból vagy egyéb helyekről a legközelebbi szo- 








borhoz. A fogadóban természetesen alhatunk, az 
emeleten egy ládát is találunk, és egy öregtől kapunk 
újabb mellékküldetést is, ha hozunk neki vércsep- 
Peket, fizet értük, és még kapunk tőle bonusz tárgya 
tt is. Menthetünk is a városban, Niccolot is viszontlát- 
hatjuk, és egy férfi még beszél nekünk a Vízesés Házi- 
kóról (Cascade Cottage) is, ami szintén nincs messze a 
várostól, és ahol egy nagy harcos lakik. Ezeken túl 
ég egy Luke nevű kissráctól is elfogadhatunk egy 
mel lékküldetést, akinek Marco nevű apját kell megke- 
resnünk, aki Wendelben dolgozik, sőt egy sült gőtehúst 
is át kell neki adnunk. Aztán van még egy gyógysze- 
rész is, aki mézből (honey), méztogynábél Moter 
onion) és kockabogyóból Kesken energianövelő 
mézelixírt (honey elixir) készít nekünk. Azt hiszem az 
emberek egy részét, például Luke-ot csak nappal talál- 
juk megüt ebben nem vagyok száz százalékosan 
iztos. Ha mindennel végeztünk, a várost a bal felső 
részén tudjuk elhagyni, ekkor Niccolotól még egy no- 
KEKE ket is vehetünk, ami nagyon e. 
nos dolog, térké  zönyeneklepéd a és jegyzelfüzet 
(a fontosabb inlék és küldetések itt is megjelennek) 
egyben, a megvásárlása különösen javallott. 


ÚTON VINGUETTE 
HALLBA 


A következő terepen - ahol már a nyúlszerű Rabite- 
ok mellett darázsszerű Bebe-k is támadnak ránk — ha- 
ladjunk felfele, jobbra és felfele, így elérkezünk egy 
Jbláhozés egy IEGGéléz sotet a Körönhanikk 
dunk aan Imászni még, mert na 7 kellene 
rajta, ezt a képességet pedig még meg kell szerez- 
nünk. Haladjunk balra, felfele, balra, lefele és a tábló- 
nál balra, így el is érjük a Vízesés Házikót (Cascade 
Cottage), ahol csak egy levelet találunk, mely szerint a 
tulajdonos is Wendelbe ment. Ismét feltűnik a lány, ki- 
derül, hogy a levél neki szól, és Sir Bogard írta. Egy 
apróbb nézeteltérés után a lány ismét csatlakozik hoz- 
zánk, és megkapjuk az első szellemünket is, a Wisp 
nevű, fény alapú szellemet, használati utasítással 
együtt. Ezeket lehet gyűjtögetni, mint a Pokémonokat, 
meg fejlesztgetni, és velük kell varázsolni is az R gomb 
segítségével, a hosszú és a rövid gombnyomás melles- 
leg más-más varázslatot eredményez. Induljunk vissza 
az előbb említett lépcsőhöz, menet közben a lány meg- 
tanítja nekünk az L gombbal kivitelezhető ugrást is, így 
már fel tudunk teljesen jutni, majd felfele és jobbra ho- 
ladva (út közben van egy láda is) ismét Niccoloba és 
egy barlangbejáratba botlunk. Utólag, a cikk befejezé- 
se után szúrom közbe, hogy ahogy elnézem, Niccolo 
teljesen véletlenszerűen tűnik fel szinte minden pályán, 
így elképzelhető, hogy az általam említett helyeken 
nem elélkezhoknk véle, máshol azonban igen. 

A barlangban (Batmo Cave) már vannak önvérek; 
azaz Batmok, zöld zselégolyók, azaz Lime Slime-ok és 
más új ellenfelek is, itt felfele, balra, felfele, jobbra, fel- 
fele, balra, felfele, jobbra, lefele, jobbra, felfele, balra, 
felfele és jobbra haladva juthatunk el az első elágazó- 
sig. Itt menjünk felfele, irtsuk le az íjászokat, így már 
nyilazni is tudunk majd, ez után az elágazástól jobb- 
ra, lefele, balra, lefele, jobbra és lefele haladjunk, így 
ki is jutunk ismét a szabad levegőre. A barlangban 
már szembesülünk a játék szerintem egyik legidegesí- 
tőbb jelenségével, hogy ellenfeleket csak kard- 
dal, ket csak íjjal tudunk lenyomni, sőt már lesz- 
nek önök is, akét jelenleg még meg sem tudunk 
sebezni, emiatt pár lépésenként fegyvert kell váltanunk 
a kényelmetlen menüben, ez ráadásul később még fo- 
kozódik, sőt a különféle fegyvereket különféle szelle- 
mekkel is meg kell majd támogatnunk a különféle lé- 
nyek töbzáséhez. 

Nos innen már nem fogom írni részletesen a tenniva- 
lókat, mert egyrészt, ha minden lépést, ellenfelet és lá- 
dát külön dokumentálnék, nem lenne semmi élvezet és 
kihívás a játékban, továbbá, mint említettem, eltévedni 
sem nagyon lehet, no meg a végigjátszás is fél évig fut- 
na, mint a Golden Sun 2 n, tehát innen inkább 
a lényegre fogok szorítkozni, remélem emiatt nem fog 
senki sem túlságosan elakadni. 

Haladjunk tehát a tájon, hamarosan eljutunk egy táb- 
lával jelzett gs menjünk tovább febű és 
felfele a Vinavette Hall felé, és elérkezünk egy régi hor- 
rorfilmeket idéző vaskapuhoz, ami nappal zárva van, 
tehát ha nappal jövünk ide, addig mászkáljunk vissza 
az előző képernyőre (állás közben nem telik az idő, 
csak mindig képernyőváltáskor), amíg éjszaka nem 
érünk a kapuhoz, ami ekkor nyitva lesz, és 
tünk rajta. 


A VINGUETTE HALLBAN 


Hőseink az udvaron nagyon paráznak, amire rátesz 


egy lapáttal egy titokzatos ürge is, aki közli, hogy a 


kastély ura egy vámpír, nőkből szí ki vért. Men- 
jünk be a kastélyba, az inastól seek jegyről 
alszik, meg kell várnunk, hogy felé fede (amihez hő: 
seinknek nincs túl nagy kedve a hely ijesztő jellege mi- 
att, visszajönni viszont nappal nem lehet), mellesleg 
egy nő is előkerül, aki szintén szóba el lik velünk. 
Pár perc és után az inas által előkészített szo- 
bánkba kerülünk, innen menjünk a másik emeleti szo- 
bába, beszéljünk Isabellával, az említett hölggyel, és 
megtudjuk, hogy ő a vámpír gróf barátnője, meg is ké- 
ri majd a grófot a nevünl űi 

é á elmeséli, hogy a 





delbe tartó útról a pecsétjét, 
Mocsári prtasbon azaz a Marsh Cave-ben van egy 
begyűjhető szellem. Ha végeztünk, menjünk vissza a 
ánkba aludni egyet, majd menjünk ki az ajtón, és 
viszontláthatjuk az inast, aki utal rá, a lány (aki 
eltűnt a ból időközben) vérét ki fogja szívni a 
vámpír gróf. Először menjünk Isabella szobájába, és 
olvassuk el a naplóját, majd arra menjünk tovább, 
amerre az inas távozott. Ismét egy kis labirintusba ke- 
rülünk, keressük meg a lépcsőt, menjünk egy szinttel 
lejjebb, és az egyik szobában a gömböt (metaball) lő- 
jük szét nyíllal, ekkor csatlakozik hozzánk egy újabb 
szellem, akitől kapunk egy új mozdulatot is, az AL 
Mske al leülhetünk eherol; és ekkor e az 
MP-nk, azaz a mágiapontjaink száma. Mellesleg meg- 
jelenik a Spirits menü is, ahol kiválaszthatjuk az aktív 
szellemet, nekem mondjuk jelenleg valamiért csak ez 
az új, láng alapú látszik, a korábban beszerzett fény 
alapú nincs sehol. Ez után menjünk vissza a felső eme- 
letre, és keressük meg azt a szobát, ahol egy zombi 
kószál, eddig nem tudtuk megölni, de most az új, Sa- 
lamander nevű szellemünk hosszú R gombos tűzgolyó 
támadásával már lenyomhatjuk, mint a bélyeget. Men- 
jünk tovább, keressük meg a lépcsőt, menjünk le, és rö- 
videsen elérünk egy koporsókkal teli szobába. Itt 
összefutunk a titokzatos emberrel, akivel még a bejá- 
rat előtt találkoztunk, aztán előkerül az inas is, aki át- 
változik farkasemberré, és meg is kell vele küzdenünk. 
Ha győztünk, menjünk tovább, fel a lépcsőn, majd az 
ebédőn át haladjunk még tovább, mentsünk állást, és 
a szobor után be is jutunk a vámpír grólhoz, akiről ki- 
derül, hogy Lee-nek hívják, ami jó poén (gy.k. Chrisr 
topher lee volt valószínűleg a legismertebb Drakula 
gróf a filmtörténelemben). A közjátékban azt is meg- 
tudjuk, hogy a vámpír már nem szívogat vért, a Mana 
hívő nőket - persze akaratuk ellenére - csak koporsók- 
ba zárja, kvázi hibernálja őket, hogy egy nyugodtabb 
korban élhessenek, amikor a Sötét Úr nem üldözi majd 
öket, teszi mindezt barátja, az iniroból is ismert, jó ol- 
e. álló lzgvétereki Mivel han E 
ny nem akar n aludni, a lühödik, 
átváltozik egy n danerár kölznenbert; és persze 
meg is kell vivnunk vele a főnökharcot, ami után ismét 
rendes lesz. Ekkor azonban a Sötét Úr emberei törnek 
be a kastélyba, így a gróf elküld minket, annyi infor- 
mációval, a Mocsári Barlangba (Marsh Cave) az 
új szellemünkkel tudunk bejutni, és az ottani szellem 
segítségével tudunk majd továbbmenni Wendel felé. 


SZELLEMVADÁSZAT 


Menekülés közben a srác elesik, mint az introban, és 
végre mindkét főhősnek leesik, hogy a másik valóban 
az, aki, bár igazság szerint ennek túl nagy feneket ke- 
rítenek (végig ezen filóznak), hiszen kiskorukban csak 
pár percre találkoztak. Induljunk lefelé, majd az elága- 
zásnál tovább lefelé, és ismét összefutunk Niccoloval, 
akitől egy kaktuszt vehetünk ezúttal. Erről is írtam a 
cikkben, egy roppant érdekes dolog, ha elültetjük egy 


cserépbe — itt van egy —, r kinő 
kakiuszház, melyben később több dolpot is tehetünk, 
jelenleg csak ültethetünk az emeleten két magot, me- 
lyek kombinációjából egy növény nő ki, mire újra 
meglátogatjuk a szal; lá rögtön az után, hogy kh 
léptünk belőle. Ha minden igaz nyolcféle mag lehet nó- 
lunk (amiket persze elég nehéz összegyűjtögetni min- 
denfelé), így természetesen elég sok kombinációs lehe- 
tőségünk is van, aki szeret kertészkedni, ezzel is jól el- 
szórakozhat, persze ez nem szükséges a játék meg- 
nyeréséhez. Induljunk lefelé, de a hídon még ne men- 
jünk át, hanem jobbra és felfelé haladjunk tovább, át 
a tk - ahol lest j jiáetekeszSl. 
tól mindenfélét - egészen addig, amíg egy barlanghoz 
nem érkezünk, ahova természetesen menjünk be. 
Legelőször itt akadtam el nagyon, több napra is, itt 
ugyanis pár lépés után egy furcsa fém valami állja az 
utunkat (ezek az emlegetett pecsétek, amiket a szelle- 
mekkel lehet feloldani), ütöttem-vágtam mindennel, 
szórtam rá a varázslatot, azonban arra csak nehezen 
jöttem rá, hogy például a tűz alapú szellemmel elköve- 
re varázslat más, ha ék e. a epstázém és her 
la íj. Nos a pecsétet úgy csak megsérteni, ha íj 
vana kezünlben/és a tűz alapú szellemmel támadjuk 


















a hosszú R gombos varázslattal. Ez már egy elé 
terjedt barlangrendszer, itt már jól el lehet tévedni, de 
éppen ezért a szöveges útleírás még hosszabb és kö- 

etetlenebb lenne, ezért nem írok hozzá útmutatót. 
Utunkba akad egy olyan gömb is, amit csak karddal 
tudunk lenyomni (tehát ez egyszerű, persze 5 percet 
próbálgattam rajta minden varázslatot), és eljuthatunk 
egy olyan csapdába is, ahonnan nem tudunk tovább- 
vagy visszamenni, és a lenyomott ellenfelek állandóan 
újratermelődnek. Itt az a teendőnk, hogy lekaszaboljuk 
az ellenfeleket, és amikor végzünk, akkor nagyon rö- 
vid időre megjelenik egy láda, ezt ki kell nyitnunk, 
azonban ha nem vagyunk elég gyorsak, eltűnik, és jön 
egy újabb rakás szörny. A láda inyitása után egy ru- 
lettszerű szerencsejátékot indíthatunk (ez is sokszor vis- 
sza fog térni később), ahol a forgás megáll, azt kap- 
juk, ez lehet néhány belénk álló karó vagy nyílvessző 
is (ez esetekben persze kezdhetjük újra a harcot), de 
ha az OK-n áll meg a forgás, akkor egy új, fail nevű 
fegyvert kapunk. Ez számomra és a szótáram számá- 
ra ee. szó, KzSKSÉRS kábé kez ki, ke 
egy nunchaku, csak az egyik végén telyett golyó 
van. Ezzel már kimenthetjük magunkat erről a mélyebb 
részről, használjuk a s a kikötőbójánál, és át- 
húzzuk magunkat a túloldalra. Ez után egy olyan he- 
lyet kell keresnünk, ahol a sárgás víz mindkét oldalán 
van ilyen kikötőbója, ott is húzzuk át magunkat a túlol- 
dalra, és persze ez után is használjuk az ilyen kikötő- 
bójákat, erre sem fogok már kitérni a továbbiakban. 
Némi kóválygás után elérkezünk a barlang mélyére 

csillogó tárgyhoz, vegyük fel, kiderül, hogy valami 
tükör, és a hősnőnk szerint Isabellának kellene leszállí- 
sont. ERKKEKEES e ám HST e 
géssel egy méretes kéttejű sárkány jön be a képbe, 
újabb legyőzendő főnök. A sárkány lebírása után elő. 
kerül a keresett víz alapú szellem is, elég satnya álla- 
potban, a lány szerint vízre van szüksége, hogy ismét 
életre keljen. 


IRÁNY WENDEL! 


Most menjünk ki a barlangból, ahogy jöttünk, majd a 
mocsaras terület egy részén el lehet menni jobbra, ar- 
ra vegyük az irányt, ott tiszta vizet is találunk, ami se- 
gítségével életet lehelhetünk a kornyadozó szellembe. 
Megtudjunk, hogy a szellem neve Undine, ráadásul 
nőnemű, melyre különösen büszke, ergo valami girl 
power mozgalmas szellemlány. Ez után menjünk egé- 
szen vissza a vámpírkastélyba a már ismert úton és 
ó ár elméletileg ez lenne a ve hülye- 
ség, az üldözők karjaiba rohanni, de mint kiderül, már 
eltűntek onnan -, fel egészen Isabelle szobájába, tőle 
megtudjuk, hogy a tükrünk neve Hold Tükör (Moon 
Mirror), és természetesen varázslatos cucc, az embe- 
rek szívébe lehet vele belelátni. A saját szobánkban a 
két inassal is beszélhetünk, de ennek sok értelme sze- 
rintem nincs, ugyanígy a hosszú úton lejuthatunk a 

rófhoz is ismét, ő is új szöveget mond, de semmi 
esztösék tűnőt, valószínűleg ez a látogatás sem 
szükséges. 

Ezek után menjünk vissza egészen a korábban látott 
hídhoz, és most már menjünk át rajta, a híd után egy 
újabb barlangba jutunk, azon belül pedig pár lépés 
után egy újabb pecsét állja az utunkat, ezt az új, Un- 
dine nevű szellemünkkel tudjuk lenyomni, a flail fegy- 
verrel (bár talán más is jó), és a hosszan nyomva tar- 
tott R-es varázslattal. Ez a barlang nagyon kicsi, egy- 
szerű, null perc alatt elérjük a túlzó végét, a Wendel 
Part (Wendel Coast) helyszínt, ahol még egy keveset 
kell mászkálnunk, és végre elérjük Wendel városát, a 
bejárat előtt balra tovább menve pedig mégy egy ha- 
talmas ágyú romjait is megsasolhatjuk. 


WENDEL, A 
NAGYVÁROS 


Ez a város már elég méretes, ahogy azt többen is 
mondták. Kezdjük el a felfedezését, irány mondjuk a 
tér, ahol bárd népes közönségnek játszik egy 
Granz Úr áll írt dalt a világbékéről, Hősünk rögtön 
szóba is elegyedik vele, és megtudjuk, hogy Granz Úr 
kastélyába nem könnyű bejutni, csak meghívóval lehet, 
és a Sötét Úr sem kedveli túlságosan Granz Urat és ta- 
nítványait. Természetesen beszéljünk másokkal is, és 
Játegesásltvsáső ai Hészakat Az égyilbentegyitisébb 
mellékküldetést vehetünk fel, ami az után fizet, miután 
sok ember kezébe szórólapot nyomunk, ez tehát kön- 
nyen teljesíthetőnek tűnik egy ilyen zsúfolt városban, 
sajnos azonban csak néhány célszemély hajlandó a 
lapot el is fogadni. Egy másik ürge egy fekete maszk 

szerzéséért ígér be 500 pénzt. Aztán sokan emle- 
getik a Topple-i srác apját lokít ugye egy mellékkülde- 
tésben keresünk), megtudjuk róla, hogy itt lakott, de 
Menos-ba utazott tovább. A törpék kovácsműhelyében 











fejlesztethetjük a fegyvereinket és páncéljainkat, az 
egyik embertől megtudjuk, hogy északkeletre van a 
Gaia Barlang (Gaia Cave), aztán egy lány azzal is 
megbíz minket, hogy kérdezzük meg a város összes 
lakosát, nem neki adta-e véletlenül kölcsön a legjobb 
konyhakését, ő ugyanis elfelejtette, hogy kinek adta. 
Aztán kapunk olyan megbízatást is, szerezzünk 
egy srácnak egy Csillogó Kardot (Glittering Sword), és 
ellenség (Heretic Hunter, azaz Ereinek Vadász) is 
flérel mink hogy 1000 pénzért Mana hívőket fog- 
iunk neki. Végül a templomban megtaláljuk Sir Bogar- 
dot és Cibát, a nagy bölcset is, aki egy furcsa torzszü- 
lött, amolyan Yoda szerű karakter, akiből nem nézik ki 
hogy nagy bölcs lovag. Hősünk némileg 
ü ik velük, mert azt hiszik, csak azért 
akarja legyőzni a Sötét Urat, hogy nagy hős lehessen, 
ezért a srác dacosan elrohan, már a templom előtt 
van, amikor látja, hogy a Sötét Úr repülő szerkezete 
megérkezik a városba, hogy leszámoljon a Mana hí- 
vökkel. A Sötét Úr és kísérete (köztük a vámpírnál is 
többször megfordult Titokzatos Ember, azaz Mystet 
Man, akiről most megtudjuk, hogy a Julius névre halk- 
gat) felismeri hősünket, és jól meg is gyepálja, a srác 
úgy repül vissza a templomba, még a nála levő 
tükör is széttörik. A két fickó egyértelműen a lányt 
akarja elfogni valamiért (úgy tűnik kulcsfontosságú 
karakter; Ciba az egyikükben a rég halott zsarnokot, 
Vandole-t is felismeri, majd némi harc következik, 
melybe nekünk nincs beleszólásunk, végül Julius elra- 
bolja a lányt, a Sötét Úr pedig ismét jól megruházza a 
főszereplő srácot. 

Hősünk a a széséri tér magához Sir Bogard mellett, 
beszéljünk vele, majd kövessük vissza a templomba Ci- 
bához, sajnos azonban egyelőre még nem tudunk be- 
jutni utána. Beszéljük a bárddal és a fehérhajú ürgé- 
vel, ez utóbbi megkér minket rá, hogy eresszük szaba- 
don a madarait. A fogadóban találunk egy törpét, aki 
elhatározta, hogy abbahagyja a törpeséget, ha ezt el- 
meséljük a kovácsnál a törpéknek, majd visszajövünk 
a törpéhez, megtudjuk, hogy ő volt az, aki ellopta a 
kést, azzal akarja levágni a szakállát. Ekkor befut a 
törpe fivére is, és jól leteremti a testvérét, amolyan Dr. 
Csernusosan, így az magába száll, és rájön, 
nem tehet mást, törpének kell maradnia, és vissza kell 
adnia a kést is, amit vigyünk vissza a tulajdonosának, 
és kapunk valamit cserébe. Szintén a óban men- 
jünk a papagájos szobába, és eresszük el mindhárom 
papagájt, ahogy az egyik tag kérte, ez után ismét be- 
mehetünk a templomba (na, erre sem volt könnyű rá- 
jönni, nem sok b ika van benne). A templomban Sir 
Bogard és Ciba elmondja, hogy egész biztosan a 20 
éve halott gonosz uralkodó, Vandole keze van a do- 
logban, ezt a tükör széttörésekor látták meg, mellesleg 
a repülő jármű, amivel a lányt elrabolták a Westlake 
kikötőben található jelenleg, ahova a már említett Ga- 
ia Barlangon (Gaia Cave) át juthatunk el. Segítőinktől 
kapunk még egy újabb fény alapú szellemet, aztán 
mindenki india maga útján, az egyikük nem tudom 
hova megy, a másikuk a Granz Kastélyba, hősünk pe- 
dig a Gaia Barlang (Gaia Cave) felé. 

Egy kis hangulatkeltő moziban láthatjuk, hogy a pa- 
pagájok sokfelé repülnek, például az erdőben meglá- 
ké a fehérhajú tulajdonosukat, aki éppen pártfo- 
goltjával, az ifjú bárddal sátorozik, és meglepő módon 
az ellenséggel, pontosabban Julius-szal és egy Eretnek 
Vadásszal (Heretic Hunter) találkozik. Aztán láthatjuk, 
hogy Isabelle elköszön Lee gróftól, hogy az arénában 
most is harcolnak a foglyok, és, hogy az Eretnek Va- 
dászok (Heretic Hunter) most is üldözik a Mana hívő- 
ket, végül láthatjuk a Sötét Urat és Isabelle-t összefutni 
az erdőben. Itt Isabelle ki is mondja, amit már sejtet- 
tünk, hogy a grófhoz hasonlóan ő is a mavole (valami 
halhatatlan vámpír-farkasember szerűség) fajhoz tar- 
tozik, és különösnek találja a Sötét Úr auráját, aki irá- 
nyítása alá is vonja Isabelle-t (a nő kéri erre, hogy ko- 
molyan vagy cinikus hangnemben, az soha nem derül 
ki egyértelműen, de a későbbiekből nekem úgy tűnik, 
önszántából állt át a sötét oldalra). Amikor végre 
visszakapjuk az irányítást, a várost balra hagyjuk el, 
ahol lehet. 


A FIÚK A BÁNYÁBAN 
DOLGOZNAK 


A Gomba Erdőbe (Mushroom Forest) jutunk, az első 
képernyőn ismét ültethetünk kaktuszt, a másodikon pe- 
dig hármas elágazáshoz érkezünk. Induljunk 
merdjik balra, a Törpe Barlang (Dwarf Cave) felé, és 
hamarosan láthatunk egy kis vizet és egy sziklát a tú- 
Föl ege is ú ee mint a sveSSNNi ; a 

lail rünl úzhatjuk át magunkat a túloldalra. 

Ez az erdő is elég kiterjedt, de azért előbb-utóbb el- 
érünk a fontosabb részeihez, például egy hatalmas, 
sziklába vájt fejhez, ami beszélni kezd, ha megérint- 
jük, és a myihril szót említi, ami után hősünk a város- 
ká akar majd érdeklődni. Azt meg gondolom már 
nem is érdemes említenem, hogy Niccolo most is több- 








ször tte A k. s még jtesek 
egy beomlott, elhagyatott bánya bejáratához (t 
őre használhatatlan), és egy sziklába vájt ajtóhoz, ami 


mögött egy törpékkel tömött kis lakóbarlangot találunk. 
Ez VEltlstlssákat a törpékkel, mire megtudjuk, 
hogy a Mana Kardja (Sword of Mona) is mythrilből 
van, és egyik híres kovácsmesterük is el akarja készíte- 
ni megrendelésre a pontos mását, ezért elment myirhilt 
bányászni. Szintén itt tudhatjuk meg, hogy a nagy fej 

ögöltvon a Gaia Barlang (Gaia Cavoj, és úgy julha- 
tunk be, ha a fejnek mythrilt adunk, amit viszont az 
említett Elhagyatott Bányában (Abandoned Mine) taló- 
lunk, ami veszélyes egy hely. Kapunk mellesleg egy 
küldetést is, a törpék megkérnek minket arra, hogy a 
fent említett társukat, Watts-ot is keressük meg, aki 
szintén a bányába ment. Ez után menjünk a bányába 
(vagy vissza, ha már jártunk ott), és most már hősünk 
talál is a romoknál valakit, egy kardsuhintással kisza- 
badít a romok alól egy törpét és három egérszerű 
lényt. Természetesen a törpe nem más, mint a keresett 
Watts, aki ás egy újabb bejáratot, és csatlakozik is 
jeges a jelét: . 

A bányában ugorjunk fel a csillére, így gyorsan és 
könnyen utazhatunk, a csille sokszor körpályára áll, 
jenkor a megfelelő időben a kardunkkal váltsuk át a 
váltót, és haladhatunk tovább. Miután megállt a kocsi, 
menjünk egy képernyőt vissza, és dns jóbbis halad- 
iunk tovább, majd mászkáljunk sokat. Előbb-utóbb el- 
érünk egy újabb bányászcsilléhez, azon is utazzunk 
hosszan, és lépcöljesik a váltókat, majd megállás 
után már csak pár lépésre lesz a nagy mythril tárna. 
Persze ilyen fontos do em lehet ilyen könnyen 
megszerezni, megjelenik egy főnök, amolyan hosszú, 
ízelt óri sáitsl) és természetesen meg kell vele küzde- 
nünk. Győzelmünk után szerencsére nem kell a hosszú 
úton visszokeveregnünk, az egerek ásnak egy új kijár 
ratot, amin hőseink automatikusan visszamennek a 
Törpe erei kt. lú b 

A törpék megünneplik a győzelmet, és megtudjuk tő- 
lük, hogy éppen az ellenségnek pébetka gpavss 
sokat nem is tudnak a világ dolgairól, csak ércet bá- 
nyásznak és rt gyártanak megrendelésre, anél- 
kül, hogy sáltánet a jó és a rossz harcával. Hősünk 
megpróbálja őzni őket arról, hogy a Sötét Úr 
kompániája ártatlanokat gyilkol, de a TE nem iga- 
zón hatódnak meg ettől, csak Watts kötelezi el magát 
határozottan a mi oldalunkon, megígéri, a nála 
megrendelt Mana Kardja (Sword of Mana) klónt, az 
Bekes ke vedi kérem tázzás tiszti el, 
mel még a bányában találhattunk egy kaszát is, 
ami szintén tet Watts lelép, elmegy a kaktuszba 
dolgozni, megfigyelhettük ugyanis, hogy a kaktuszban 
az ültetvényen kívül van egy kovácsműhely is, amivel 
eddig nem tudtunk mit zza; Ha kibeszélgettük ma- 

junkat a törpékkel, menjünk vissza az erdő bejárató- 

z, ahova a városból érkeztünk, és a cserépnél nö- 
vesszük meg a kaktuszt, amibe menjünk is be, és most 
már különféle ércekkel és növényekkel fel is javíttathat- 
juk a fegyvereinket és páncéljainkat. 


A GAIA BARLANGBAN 


Ha nk a fejlesztgetéssel, menjünk vissza a 
sziklafeihez, az eltátja a bagálasíát a nálunk levő 
mythril láttán, mi pedi bemehetünk a szájába, azaz 
a barlangba. Itt már beholderekkel is összefuthatunk 
(különféle pszichikai támadásaik vannak), meg külön- 
böző csapdákkal is, például mozgó falakkal. Pár lépés 
után egy újabb fémpecsétet találunk, én a Salamander 
szellem hosszú R-es támadásával tűntettem el, úgy, 
hogy a fail fegyver volt a kezemben, persze lehet, 
hogy más kombináció is beválik. Mindenesetre mögöt- 
te csak ládák vannak, ezt tehát nem kell feltétenül el: 
tűntetni, balra kell továbbmenni, ahol két fémgolyó áll- 
ja el az utunkat, simán szét lehet őket csapni karddal 
(persze itt is teget próbálkoztam varázslatokkal 
és más fegyverekkel). Ez után mászkáljunk tovább a 
ek találkozhatunk etet aki gy föld 
alapú szellem, természetesen juk, cs Ze 
zo hozzánk: Heratszálánáól boa jovölémmegjtükk; 
egy újabb pecsétbe botlunk, ezt nem nagy meglepetés- 
öld alapú szellemünk hosszú R-es támadásá- 
val törhetjük szét, nekem mellesleg éppen kard volt a 
kezemben, talán működik más fegyver esetében is. A 
pecsét után pedig ki is jutunk a barlangból a Tó Kör- 
hyéke, azaz a Lake Vicinity pályára. 


A SIKERTELEN 

MENTŐAKCIÓ 
Nem kell sokat mennünk, és elérjük Cibba sátrát, amit 
egy korábbi bejátszásban már láthattunk. Cibba kér- 
désére hősünk le is von a kalandjaiból pár Yodás bölcs 
következtetést, majd Cibbától kapunk még pár plusz 
okosságot, óv, hogy az erő (akarom mondani 
Mana energia) körülvesz és átjár minket, minden élet- 
formát, benne van a szörnyel is, éppúgy, mint 














bennünk, blablabla. Az öreg meg is hív pár Rabite 
szörnyet vacsorára, hogy illusztrálja azt, hogy a ször- 
nyekkel együtt is lehet élni (jó kérdés, akkor mi- 
árt támadnak meg minket állandóan), végül pedig bel- 
ép hozzánk a csapatba, ami így újfent masszív két fő- 
re duzzadt (többre nem is fog soha). 

Haladjunk tovább balra, itt már Eretnek Vadászokkal 
(Heretic Hunter) és farkasokkal is harcolnunk kell, majd 
balra továbbhaladva pár képernyő után fel is érünk a 

repülő szerkezetre, amit most végre meg is látha- 
fe valami díszes, hatalmas kagyló, apró propeller- 
rel a tetején, tehát valami helikopterféleség. A gép fel 
is száll, mentsünk állást, ha akarunk, mejd a felső ki- 
í jünk beljebb a gépbe. Valószínűleg a la- 
nk, sok szobába bemehetünk, és érde- 
ik miatt, majd a bal alsó szobában, ahol 






hőseink megjegyzik, az ablak kitörhető, termé- 
szetesen törjük ki oz ablakot. A gép peremén jobbra 
induljunk, és láthatjuk az egyik kobin mögött Julius-t és 


a főszereplőlányt, az előbbi az utóbbitól valami kul- 
csot követel, és céloz rá, hogy tudja kicsoda a lány va- 
Iódi anyja: A cijsái hojhakálan, ezért Jles elholó;: 
foz, hogy menők: Hóvdlnkekkorjalánmélíréti aszt, 
nen, Ciba és Julius összecsapnak, Cibba egy varázs- 
lattól ájultan esik össze, a lány odadobja a srácnak a 
kulcsot — ami mint kiderül, a Mana Szentély (Mana 
Sanctvary) kulcsa -, ám elmenekülni ő már nem tud, 
végül a srácot is eltalálja Julius varázslata, és leesik a 
gépről a mélybe. 


MENOS FALUBAN 


Hősünk természetesen simán túléli a párszáz méteres 
zuhanást, ráadásul minden trükk és varázslat nélkül, 
és egy erdőben ér földet, éppen egy ismerős lány mel- 
lett, aki az esemén) vinkesen így paszta hogy 
eds Raining Men", (gy.k. ez egy régi sláger a 
The Weather Girls-től, jelentése: Férfieső). Természete- 
sen hősünk azért derekasan beverte a fejét, legköze- 
Jebb Menos Faluban (Menos Village) tér magához 
fogadóban, ahova a lány vitte, és ahol ápolta, egyben 
tehát elértük a legutoljára kitűzött célpontunkat is. Itt ki 
is derül, hogy honnan ismerős a lány, ő Amanda, egy- 
kori rabtársunk a börtönből, aki szintén megpattant az 
óta. A beszélgetés után hősünk rosszabbul lesz, rémál- 
mok vk gyötörni ú i, ekkor ELSE ete iz 
us, a volt papagájtulaj és felajánlja a segítségét. 
Kicsit később. Amar ol egyet, hogy ú lelős 
nem halhat meg — nyilvánvalóan kissé beleesett -, 
majd elrohan, és meglepő módon a főszereplőlány és 
Sir Bogard jön be ezután az ajtón. Erre hősünk is rög- 
tön magához tér, és hamarosan kiderül, hogy a lányt 
Sir Bogard mentette meg, valaki pedig ellopta az ájul- 
tan fekvő hősünktől a kulcsot, vagy Amanda, vagy De- 
vius. 

Természetesen ezt a falut is járjuk be keresztül-kasul, 
beszélgessünk mindenkivel, vásároljunk, meg minden. 
A eget találkozhatunk egy Binbénó tolvajjal, 
aki elújságolja, hogy egyszer ellopott egy maszkot, de 
már nagyon megbánta, odaadja nekünk, hogy vigyük 
vissza a tulajdonosának, igez ehhez úgy négy alka- 
lommal kell megszólítanunk, ez tehát egy újabb mel- 
tolta üldetés, és eszaki egg 

tása is. A pletykákból azt is juk, a 
Jadd Sivatagban (Jadd Desert) található a -ok 
által épített időoltár (Altar of Time), továbbá a fogadó 
emeletén végig is hallgathatunk egy csomó sületlensé- 
get egy anarchista ürgétől, akinek mind a Sötét Úrból, 
mind a Mana hívőkből elege van, a szöveg első felét 
még nem nekünk intézi, így az értelmezhetetlen fél- 
mondatokból áll, a második pedig egész érdekes val- 
lásfilozófiai gondolatokból. Mondókája végén meg- 
kérdezi, hogy megértettük-e, majd jön két Eretnek Va- 
dász (Heretic Hunter), és letartóztatja az ürgét. Túl sok 
értelmét nem láttam ennek a közjátéknak, időnként 
egy ilyen extra igennel is et ezseztlse 
talan beszélgetésekre. Mindezek után az ül ma- 
radt beszélgetőpartner ad nekünk valamit, ha megszó- 
lítjuk. Az egyik házban szintén kapunk mellékküldetést, 
egy ismerős tag most a Csillogó Páncélért (Glitterin. 
Amowd ad pénzt ha von jenink, egyből le s tud. 
hatjuk a dolgot. Beszélhetünk egy Eretnek Vadásszal 
(Heretic Hunter) is, aki elmondja, hogy hogyan mű- 
ködnek a gyűjthető Szellem Érmék (Spirit Coins), to- 
vábbá szintén feldob egy amolyan mellékküldetést, ha 
a játékban az összest összeszedjük, ad nekünk vala- 
mit. Elpletykálják az emberek azt is, hogy Amanda fur- 
csán viselkedett, és a Jadd Sivatag (Jadd Desert) felé 
úrgess miteattó 1 férfi, aki után Tea hurcol- 
juk a sült gőtehúst, elhagyta már ezt a t is, Ő is 

felé ment. Aztán felvehetünk egy olyan mellékkül- 
detést is, amiben egy Priscilla nevű unokát kell előkeri- 
ie a kozizrtlra (Devius Manor) a az 
gozni, neki, ha minden ii szemüveget (ha a rhi- 
noloupe ezt jelenti) kell kézélőonne Mindezeken túl 
még megbíznak minket azzal is, hogy változtassuk a 
sivatagot erdővé, ez persze komolytalan dolog, leg- 
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alábbis erre én nem láttam módot később sem, továb- 
bá egy tag aerolite-ot is vásárolna tőlünk, akármi is az 
(levegőfény?). Ha mindennel végeztünk, menjünk vis- 
sza a lányhoz és Sir Bogardhoz a hírrel, hogy Aman- 
da Jaddbe ment. 


IRÁNY JADD! 

Hősünk előreküldi a lányt és Sir dgtst azzal az 
ürüggyel, hogy még ír pár sort Amandának, ha előke- 
rülne, majd megkapjuk az irányítást, lefele hagyjuk el 
a falucskát, és vágjunk át a sivatagon. Út közben talá- 
lunk egy újabb nagy ágyút és egy kaktuszcserepet is, 
a sivatag szerintem nem túl bonyolult, hamar elérjük 
Jadd arab beütésű városát minden különösebb problé- 
ma nélkül. 

A várost szokásunk szerint járjuk be rendesen, be- 
szélgessünk mindenkivel, vegyük fel az új mellékkülde- 
téseket, shoppingoljunk, meg minden. Itt is összefutha- 
tunk a Vega nevű sráccal (valószínűleg csak a Csillo- 
gó Páncélos (Glittering Armour) ügy után), itt a Csillo- 

jó Sisakot (Glittering Helm) akarja megszereztetni ve- 
ünk, természetesen nem ingyen. Aztán itt is beszélnek 
az ürgéről, aki szereti a sült gőtét, de innen is tovább- 
ment a Devius Birtokra (Devius Manor), és hallhatunk 
egy történetet (egy ,nagy kövér hazudozó" nevű ürgé- 
től) arról is, hogy a mavole-ok építettek egy homokla- 
Ki Ennek eléréséhez egy varázsló eki az 
alábbi segítséget vetette papírra: ,az igazság a homo- 
kon túl van, de azok, akik az idő múlása ellen harcol- 
nak, sosem láthatják meg azt". Felteszem, ez arra utal, 
e a vámpír-farkasember jellegű mavole-ok halha- 
tatlanok (erre utalt sok jel is), míg a rendes emberek 
nem. Azt is megtudjuk, hogy Amanda is a Devius Bir- 
tokra (Devius Manor) ment tovább, ahogy Lester (az if- 
jú bárd, Devius pártfogoltja) is, akinek már szinte fanc- 
[ja is kialakult itt. Az egyik boltban is felvehetünk 
egy megbízást, ami hasonló a szórólaposhoz, ebben 
bizonyos emberekhez, azokhoz, akik hitelre vásárol- 
tak kell elvinnünk öt darab számlát, és így begyűjte- 
nünk a tartozásukat a boltosné számára. Aztán felál- 
kozunk két másik - szintén varázslótól származó - 
szólással is, melyek szerint ,legyen az akaratunk acé- 
los, és könnyen átjutunk a sivatagon", továbbá ,a ho- 
mok egy végtelen folyamban folyik, ez által meghatá- 
rozza a végtelen lépéseinket , ez utóbbi nyilván ismét 
az időre (homokóra) és a halhatatlanságra vonatko- 
zik. Az öreg, aki ezt a két szöveget nyomta, azt is el- 
mondja, hogy ezekre akkor emlékezzünk, amikor két 
fához érünk, ahhoz pé hogy a homokot megállít- 
suk, és meglássuk a kaput, nyolcas alakban kell men- 
nünk a fák körül. 

Ha mindennel megvagyunk (persze sok dolgot nem 
lehet még kipipálni teljesen, a számlásat sem), balra 
hagyjuk el a várost, és a helyi gróf, a már ismert fe- 
hérhajú Devius kastélyának kapujához érkezünk, a 
szabadon engedett papagájok szintúgy. Menjünk be 
a Devius Birtokra (Devius Manor), és természetesen itt 
is beszéljünk mindenkivel a földszinten, többek között 
azt is megtudjuk, hogy a gróf nincs itthon, A korláto- 
kat át tudjuk ugrani, és megtalálhatjuk Primerát is, ő 
az, akinek a nagyanyja küldött valamit feljebb (igaz 
az idős asszony egy bizonyos Priscillát említett), vele 
E 7 ke . Elő: ek az elesés] 
majd ő küld vissza egy cicapitét (kittypie) a nagyinak, 
a harmadik beszélgetésnél pedig az utolsó számla 
kapcsán (már ha a négyet kézbesítettük a városban) 
Bridgethez küld minket. Ha az ugyanúgy kinéző Bris- 
cillához megyünk a számlával (aki valószínűleg egy- 
ben Bridget is), akkor peóg azt az utasítást kapjulg 
hogy Priscillához vigyük a számlát (de nem a Primera 
nevű Priscillához, feltételezésem szerint ugyanis a ké- 
szítők úgy okoskodtak, hogy a háznál szolgáló két 
Priscilla és Briget közül az egyik-egyik új becenevet 
kapott). Másoktól megtudjuk, Devius mester szo- 
bája a második emeleten van délre, északra pedig az 
óratoronyba juthatunk. Még a vese bemehetünk 
egy őrzött ajtón is (mert éppen beszáll egy papagáj, 
és a két őrt álló szobalány emiatt beenged minket), és 
bent Amandát láthatjuk viszont, aki elmondja, hogy 
valóban ő vette el a nyakláncot (ami azonos a kulcc- 
sal), de nem magának, hanem az aljas Devius kény- 
szerítette erre, cserébe gyógyszert adott, ami meg- 
mentette hősünk életét. Amanda vissza is adja a nyak 
láncot, majd csatlakozik hozzánk, sőt némi romanti- 
kus csevelyt is kapunk bonuszba, lehet, hogy hősünk 
jelenleg még Amandába szerelmes és nem a fősze- 
replőlányba, esetleg mindkettőbe egyszerre. Még 
ugyanitt lezajlik pár további jelenet is, a szoba melles- 
leg egy félig medúza nőé, Lady Medusáé, aki nagyon 
bánatos. Van még a szobában pár nyúlszörny és egy 
papagáj is, amikor pedig hősünk megkéri a nőt, h 
nyissa ki az ajtót (belépésünkkor bezárták mögöttük, 
a papagáj Amanda testvérének szerzeményét kezdi el 
dalolni, amit a fivér, Lester (a már ismert ifjú bárd, De- 
vius pártfogoltja) Granz Úr számára írt. Hőseink ek- 
kor rájönnek, hogy a papagáj nem más, mint Lester 
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a bal oldali ajtón menjünk le, itt egy cellában néhány 
ellenfelet kell legyőznünk, ha ez sikerült, kapunk 

kulcsot, ami a középső ajtót nyitja fent, arra menjünk 
tehát tovább. Ha bőszen fjuk az ellenfeleket, egy lán 
dzsát is zsákmányolhatunk az úton, és előbb-utóbb el- 
érjük Granz Úr szobáját. A szobában Sir Bogard vár 
ránk, majd azonnal befut a főszereplőlány is Willy-vel 
együtt, akit eszerint ő szabadított ki. A csapat megsi- 
ratja Amandát ismét, majd haditervet készítenek, mely 
szerint először ki kellene deríteni, hogy Granz Úr él-e 
még, másodszor pedig el kellene intézni a Sötét Urat, 
erre a feladatra hősünk és hősnőnk bizonyul a leg- 
jobbnak, a lány tehát belép a csapatba, Lester pedig 
lép. Érdemes még beszélnünk a többiekkel monválk 
san is, Willy elmondja, hogy ez előtt a szoba előtt kell 
felmenni a lépcsőn a Sötét Úrhoz, Lester pedig Granz 
Úr dalaiból tudja, hogy a könyvespolcokon néhány 
könyv titkos ajtót nyit. Menjünk a bal oldali könyves- 
polchoz, és olvasgassuk sorban Granz Úr naplóit. 
Ezekben leírja, hogy az egyik fia, Gurnda (aki Devius 
művésznéven futott, amíg le nem csaptuk) is az anyjá- 
hoz hasonlóan mavole fiú lett, ezért el kellett küldeni 
a mavole-ok közé. Aztán Granz Úr felesége, Lady Me- 
dusa is kezdett nagyon átalakulni medúza szörnnyé, 
ekkor Granz Úr a barátja, Sir Bogard segítségét kérte, 
de mint tudjuk, Sir Bogard nem segített a varázstudo- 
mányával, mert azzal a szabályok ellen vétett volna. 
Lady Medusát ez után lee gróf ren büntetés- 
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ből hazaszállították a mavole fajhoz, ugyanis szintén 
szabály (ez a mavole-oké), hogy a mavole-ok nem ke- 
veredhetnek az emberekkel. Még nyomjunk A gombot 
párszor a könyvszekrényre, hősünk megjegyzi, 
nincs több napló, majd megkérdezi, hogy a hiányzó 
könyv helyére tegyen-e naplót, természetesen 
okézzuk le, így kapcsolhatjuk át a rejtett kapcsolót. Ez 
után már elhagyhatjuk a szobát, és a következő felfele 
tartó lépcső tetején bemehetünk az ajtón. Haladjunk 
tovább, egy helyen a vörös szőnyeg látszólag a falnak 
megy, de kövessük rendületlenül, és kijutunk a kastély 
peremén futó lépcsőre, amin menjünk tovább, és felju- 
tunk a tetőre, amit rrksásl aaa Csi 

It egy óriási sassal kell megvívnunk egy újabb főnök- 
harcot, ha legyőztük, mehetünk tovább, és elt ég: 
re a Sötét Urat, a bohócot és Isabelle-t ismét. Hősünk 
az ellenség szemére hányja szülei és Amanda halálát, 
aki ismét azzal vág vissza, hogy mi is elég sok vért on- 
tottunk. Jön még egy kis duma, aztán összecsaphatunk 
a Sötét Úrral (a másik két figura időközben eltelepor- 
tált), aki nem változik át nagyobb főnökké, de azért 
elég erős. Miután lecsapjuk, persze ő is nagyrészt 
megjavul, az apja mellőzte, ezért lett gonosz, és most 
már azt kéri az ismét megjelent Isabelle-től, hogy állít 
sa meg Julius-t, aki ezennel elsőszámú főellenséggé lé- 
pett elő, bár már eddig is sejthető volt, hogy ő irányi- 
totta a Sötét Urat. Ekkor újra bemászik a képernyőre 
Goremand, a groteszk bohóc, és megbénít mindenkit, 
majd beszédet intéz a jelenlévőkhöz, és elveszi a me- 
dált (kulcsot) ezúttal Isabelle-től. Többek között céloz 
arra is, hogy ő is Devius és a Sötét Úr testvére, majd 
magába szívja a Sötét Úr lelkét is, aztán elkezdi al 
kolni Isabelle-t, aki bedühödik, és egy fehér farkas- 
szörnnyé változik. Ekkor kapunk ismét egy szélesvász- 
nú álvezető részt, nyilvánvalóan potenciális jövőt, 
melyben egy havas tájon véresen és holtan fekszik a 
két főhősünk, és egy sárga hajú és ruhájú nő megy 
oda hozzájuk, majd még pár rémálom megjelenik hő- 
sünk szemei előtt, és teljesen máshol ébred bel. 


ISHE VÁROSÁBAN 


Az Isabelle és Goremand összecsapásról tehát lema- 
radtunk, valahogy átkerültünk máshova, a főhősnő, 
willy, Sir Bogard, Lester, Cibba (aki természetesen 
megmenekült) és Selah társaságába. Selah, az álom- 
ban látott sárga hajú, sárga ruhás és vörösrsár 
szoknyás nő most mutatkozik be, ő Sir Bogard és cb: 
ba régi barátja, és lestert is ő mentette meg. Beszéljünk 
mindenkivel, majd próbáljunk lelépni, ez özórócA 

em fog sikerülni, ekkor ismét beszéljünk Cibbával, 
Hősünkre és Cibbára ekkor rájön a depi, eszükbe jut, 
hogy nem tudták megmenteni a meghalt barátokat és 
ellenségeket, majd befut egy papagáj, aminek mon- 
dandóját Cibba tolmácsolja, így megtudjuk, hogy Juli- 
us megszerezte a medált (kulcsot), és be tud jutni a 
Mana Szentélybe (Mana Sanctvary). Cibba azt is el- 
mondja, a Mana Kardja (Sword of Mana) a Ten- 
geralatti ban (Subsea Volcano) van (mondhatta 
volna előbb is), hősünk Lesterrel el is indul oda, míg a 
hősnő és Sir Bogard máshova indul. Előtte persze ismét 
vélzttekek jee tát ke kivételesen sz 
vál tatunk is nyolc kérdés között, és rengeteg infó 
kihúzhatunk belőle, de ezek többsége már ismert az 
introból és a játékból, mellesleg tőle tudhatjuk meg azt 
is, hogy a Tengeralatti Vulkán (Subsea Volcano) Lori- 
mar alatt van, tehát először oda kell mennünk, majd 
vissza kell térnünk ide a karddal. 

















Menjünk végre ki az ajtón, és kiderül, hogy Ishe vá- 
rosába jutottunk, egy új helyre. Szokás szerint térké- 
pezzük fel a várost, beszéljünk mindenkivel, vásárol- 
iunk, fogadjunk el új mellékküldetéseket, satöbbi. A jó- 
rékelöktől megtudhaijuk példávl, hogy a várostól délre 
van a Fi iktár (Armory], északra pedig az 
Üvegsivatag (Glass Desert), továbbá a Mana Szentély 
(Mana Sanciurary) egy időgörbületben található, és 
persze innen is továbbment a sült gőtehúst kedvelő ür- 

, innen Lorimarba indult. Az egyik törpének kocka- 
bóyó (diceberry) kell, ha van nélnk; is adhatjuk 
neki, egy másik ürgének szörnyekre bubu fér- 
gek káksek de a hosszú fajták, ik jobb az 
ízük, a megfelelőekért egy húszast fizet majd. Vicces 
fél kölenté da ri k elen hisze jő tata 
fiktól különféle dolgokat, például, milyen gomb- 
kombinációval kell leülni, ez tehát amolyan beépített 
teszt, ha jókat válaszolunk, kapunk egy tollat. Egy má- 
sik, szintén kíváncsi ember azzal bíz meg minket, hogy 
ha szerzünk bölcsesség kártyákat (wisdom card), mu- 
tassuk meg neki is őket, és kapunk valamit cserébe. 
Aztán akad olyan is, aki a tollat venné meg tőlünk, sőt 
aki adta is rögtön visszavásárolná. 

Induljunk a várostól lefelé a Fegyverraktárba (Ar- 
mory]), ami gyakorlatilag az Üvegsivatag (Glass De- 
sert) folytatása, sok ládával és számos nagyon szemét 
ellenféllel, amik kővé változtatnak minket, és ha ez be- 
következik, akkor annyi. Ezen a területen is találhatunk 
egy ágyút, a kezelőjével, egy torzonborz, ágyúgolyó- 
ra hasonlító ürgével, Prof. Bombbal. Az ágyú (az 
összes többivel ben) ettől kezdve amolyan te- 
leportként működik, gyorsan közlekedhetünk közöttük 
kilövéssel, az eddig meglátogatottak között és a lori- 
mari között, amit még nem láttunk, és ami fent van 
északkeleten. Most már a többi ágyú mellett is találunk 
Prof. Bombot, tehát könnyen vissza is jöhetünk minden- 
honnan, kivéve Lorimarból, ahol a Professzor megfoa- 

t. Lövessük tehát magunkat át a következő fontos 
elyre, a Lorimar Kastélyba (lorimar Castle). 


A JEGES LORIMAR 


Egy havas, jeges területre érünk, a térkép északkele- 
ti csücskében fekvő nagy szigetre vagy kis kontinens- 
re. Természetesen a jég csúszik, de ez nem okozhat 
problémát, pár képernyő után elérkezünk a Lorimar 
Kastélyba (lorimar Castle), ahova menjünk is be. A 
kastélyban is jéggé fagyott embereket találunk, men- 
jünk végig a ki szönyegjén Lorimar Királyhoz (King 


Lorimar), csak ő nincs jéggé fogpa, és a Marley ne- 
vű nő sem, aki utánunk érkezik, és aki elmondja, 
hogy a király eladta a királyság lakosságát Vandole- 
nak Mana varázserőért cserébe, szórt fagyot min- 
denki jéggé, de ettől függetlenül persze mindenki 
életben van. Szóba kerül egy megszelídíthetetlen, go- 
nosz szellem is, amit Vandole adott a királynak, gya- 
korlatilag az fagyasztott meg mindenkit, és azt is 
megtudjuk, hogy a Tengeralatti Vulkánhoz (Subsea 
Volcano) csak úgy juthatunk el, ha a szellemet le- 
győzzük, és a varázslatát visszafordítjuk. A szellemet 
egyébként a Kahla Csúcsokon (Kahla Peaks) találjuk, 
mellesleg Marley-tól kapunk egy kulcsot is, amivel a 
kastélyban szabadon mozoghatunk. 

A központi rész bal oldali ajtaját nyissuk ki a kulcc- 
sal, és arra haladjunk tovább, rövidesen ki is érünk a 
kastély túlsó kijáratán. Menjünk még tovább, az 
újba álló jégtömböket pélő karddal törjük szét, 
ezekre egyébként jó E ütést kell mérnünk. Még va- 
lahol az út elején jobbra van három jégtömb, arra 
kell mennünk, a másik út zsákutca, igaz arra is elme- 
hetünk pár ládáért. Előbb-utóbb elérünk egy barlang- 
hoz, menjünk be, és bent egy plafonról csüngő, eny- 
hén pókszerű főnökkel kell összecsapnunk, ami hó- 
emberré tud minket változtatni, a távolság miatt a 

jobb fegyver ellene az íj. Természetesen a szellem 
a legyőzése után megjavul, elmondja, hogy azért go- 
noszkodolt, mert nem volt életcélja, de most már van, 
eket ze ei és vesst forró öeéjbés 
az egész királyságra, amit a szél még a kost is 
befúj, és ami Bokeszíja a jégbe fagyott embereket. 
Durac, a király fia és az alattvalók bár dühösek a ki- 
rályra, meghagyják az életét, majd a becsületes Du- 
rac herceg átveszi a trónt, és Marley-ról is kiderül, 
hogy a Granz család ri cselédje, aki a herceg 
barátnője volt, ám a sok éves hibernációja miatt a 
herceg ió maradt, a cseléd azonban idős asszonnyá 
érett. Marley ez után elhagyja az újra életre kelt kas- 
télyt, hőseink pedig ismét visszatértek a kele 

Menjünk természetesen ismét be a kastélyba, beszél- 
jünk a rengeteg emberrel, és mk a Ten- 
fejet MAO tg hé earl a ll nként 

annyira vékony, arddal , így el- 
érhetünk új helyeket is. Sokan filóznak a szerelemről, 
és Durac király (aki most átvette apja helyét) is ránk 
bíz egy mellékfeladatot, meg kell keresnünk a szerel- 
mét, Marley-t, és vissza kell hívnunk hozzá. Egy má- 











sik ember nyolc geode begyűjtésével bíz meg minket, 


mindegyik más-más szellem energiát rejt, ha elhoz- 
zuk neki az apró tárgyakat, ő majd kiereszti a szel- 
lem energiákat, bár ehhez az adott szellemmel is ren- 


delkeznünk kell (ezt már csak én teszem hozzá). Az- 
tán egy magányos öreg nagyon határozottan kunye- 
rálja a kaktuszunkat, mert beszélgetni akar vele, én 
nem adtam neki, hiszen hasznos dolog, de lehet, 
hogy érdemes nekiadni, és végre megtaláljuk katona- 
ruhában Marcot is, a sült gőtét kedvelő ürgét, ha át- 
adjuk neki a húst, meghagyja számunkra a sült far- 
kat, és visszaüzen a fiának, hogy majd valamikor ha- 
zamegy. Egy másik fazon elmeséli, hogy valaha úto- 
nálló volt, járt már a Földalatti Folyónál (Subland Ri- 
ver) is, de egy tó miatt onnan nem tudott tovább ha- 
ladni, szerinte van rá valamilyen mód, hogy a tóból 
eltűntessük a vizet, csak ő nem találta meg. Más teen- 
dőnk itt már nincs, menjünk vissza az ágyúhoz - az 
itteni Prof. Bomb is kiolvadt természetesen — és löves- 
sük át magunkat a Köves Vadon Fegyverraktárba 
(Rocky Wilds Armory), ami korábban még nem volt 
elérhető. 


A FÖLDALATTI FOLYÓ 
ÉS A TENGERALATTI 
VULKÁN 


Itt haladjunk lefelé, majd jobbra, ahol kis sziklaplat- 
formokat begynk látni hamarosan, ezek is úgy működ- 
nek, mint a kikötőbóják, tehát az ilyeneknél a flail se- 
jítségével haladjunk tovább. Rövidesen elérünk 
Barangbejáratot, menjünk be, és megérkezünk a Föld- 
dl z (Sul iver), haladjunk itt is . 
atti Folyóhoz (Subland River), haladjunk itt is tovább. 
Ezen a terepen megint más néznek ki azok a kis 
sziklaplatformok, amiknél a flail segítségével áthúzhat- 
juk magunkat, de azért felismerhetőek, vegyük tehát 
igénybe őket. Az egyik sziklaplatformnak nincs teteje, 
ittát kell ugranunk egy kis részt magunktól, elég becsa- 
pós ez a helyzet egyébként, ugyanis átlósan kell ugra- 
nunk, pedig a játékban szinte semmit nem lehet átló- 
san csinálni (például harcolni sem, igaz menni lehet), 
így ez akármennyire egyszerű dolog, nem volt könnyű 
rájönni. Máshol is kell még használnunk a flailt és az 
álló (vagy sima) ugrást, és több helyen a falból ki kell 
húznunk egyezik sokkal világosabb színű, jól 
láthatóan attól elütő szikladarabot, ilyenkor a kitörő 
víz mindig lejjebb sodor minket, és mászhatunk fel új- 
ra. idővel elérkezünk egy fekvő, működésképtelen ro- 
bothoz, a címkéje szerint egy Vandole Birodalom által 
épített harci robot, ami valamilyen ...mer tulajdona, a 
név első fele azonban sajnos lekopott. A játékban 
mondjuk eddig nem volt említve senki, akire ez a név 
ken felebb Primera, a erőeöe sát szolgáló- 
lány, de neki sem egészen így végződik a neve. A cím- 
ke elolvasása után a robot feléled, majd megremeg a 
barlang, és egy hatalmas polip főnökkel találjuk szem- 
be magunkat, ami egy tó közepén tanyázik (a csápjai 
ráadásul a szomszédos kis tavakból is kinyúlnak), er- 
go hatótávolságú fegyverrel érdemes támad- 
ni, íjjal például. 
Hetés ünk után menjünk balra, visszajutunk a ro- 
z, onnan pedig felfele haladjunk egy újonnan 
megnyílt járaton át, be is jutunk a Tengeralatti Vulkán- 
7 ek kv cége jeemászlastst ol 
lávatavak ontják magukból a mérges gázokat, itt 
egyébként vannak olyan vékonyabb talajrészek is (jól 
látszik alattuk a kavargó láva), amik a súlyunktól sza- 
kadnak kire e. balra kerék ee vet 
sárgásbarna fémpecsétet, álljuni , ésa hol 
dkzó (Luna) szellem hosszú R-es varázslatával támad- 
juk, legyen a kezünkben mondjuk flail, de gondolom 
is megteszi. Rövidesen látszólag zsákutcába kerü- 
lünk két láda mellett, de a sokkal mélyebb részre is le 
tudunk ugrani, tegyünk így, és haladjunk jobbra és fel- 
fele. Egy idő után ismét úgy tűnik, mintha nem tudnánk 


továbbmenni, b, elég durva területre lyu- 
kadunk ki, ahol kacskaringó n olik a láva és dé; 
yek már az ellenfelek (igaz ez jellemző az egész 
barlangra, sokan lángra is gyújtanak minket, mint a 
láva). Itt is találunk a túlsó szllotalon egy korábbiak- 
nál nagyobb, világos, oda nem illő kődarabot, ezt 
mozgassuk meg, és menjünk be mögé. Itt ismét egy ál- 
lásmentő szobrot és egy robotot találunk, a robot cím- 
kéje is hasonló az előzőéhez, és itt is le van kopva a 
tulajdonos neve félig, itt csak egy Ge... felirat látható 
E (talán Gemma2). A te vevelt] Vai 
öl és rázza a barlangot, maj. ülüni 
agy Eldbeszíri kido és egyen újői kinézető 
főnökhöz, ami néha egy lángoló gömbként mozog. A 
főnök legyőzése után vegyük fel a rozsdás kardot, ami 
természetesen a Mana Kardja (Sword of Mano), bár 
véts Li tRNSLOT az gy hee miatt, 
li Cibbától is, a égen is 
TözálS volt, csak a dicső Gemma harcosok lézékén 
vált olyan csillogóvá, mint a nap. 











IRÁNY AZ ÉRME 
TORONY 


Szerencsére a játék megspórolja nekünk a visszautat, 
hőseink a kard megszerzése után visszautaztak Ishe- 
be a barátokhoz, és ismét hosszú beszélgetés követke- 
zik. Cibba is kételkedik már a kardban, Sir Bogard 
azonban elmeséli, hogy a kard végig rozsdás volt, 
csak Granz Úr mesében és balladáiban csillogott 
(mellesleg, ha jól vettem ki Cibba, Sir Bogard és Granz 
Úr volt a három Gemma lovag, aki legyőzte Vandole- 
t, tehát ezzel elvileg Cibbának is tisztában kellene len- 
nie). A társaság azt is kisüti, hogy igazából a kardnak 
nincs semmi hatalma, a harcos szívében kell lennie az 
erőnek, ami végül is bármivel előhozható lenne, akár 
egy fakarddal is, tehát potyára szereztük meg a kar- 
dot, pontosabban csak bölcsességet szereztünk vele. 
Most már Cibba ki is mondja, hogy Julius azonos a fel- 
támadt Vandole-lal, és me tudj hogy bár Julius be 
tud jutni a Mana Szentélybe (Mana Sanctuary) a tő- 
lünk zsákmányolt kulcs segítségével, mi is bejuthatunk 
az c virán (Dime Tower) lék bár a torony 

égen elsüllyedt az Üvegsivatagba (Glass Desert), ezt 
Ciba hozta össze, és vissza is tudja csinálni. A társas- 
ág éppen elindulna a toronyhoz, hogy visszaemelje, és 
átmenjen rajta lami rengeteg próba elé állítja a kalan- 
dort), de Selah megállítja a csapatot azzal, hogy a ka- 
land előtt mindenkinek pihennie kellene egyet, a pihe- 
nés után pedig még egy nagy bulit is tart a csapat. Ka- 
punk még egy romani jelenetet az Üvegsivatagban 
(Glass Desert) beneésssl meg mindennel, ahol hő- 
sünk kéz a kézben fogadja hősnönknek, hogy megvé- 
di bármi áron, aztán végre visszakapjuk az irányítást 
ázat Házon; Bészálgesetk femét mindeelítél, 
Cibbától újra több dolgot is kérdezhetünk, elmondja 
többek között, hogy az Érme Toronyba (Dime Tower) a 
Romos Úton (Ruined Path) lehet eljutni , ami az Üvegsi- 
vatag (Glass Desert) északi részéről indul. Továbbá el- 
meséli azt is, hogy Gemma egy létező személy volt, 
egy konzul fia (mint hősünk), a szó tehát nem csak a 
három győző lovag jalma, a nép Gemmát, a 
Mana Kardjának (Sword ot Mana) őrizőjét akarta 
uralkodónak, de a remek kardvívó Gemma gyenge 
volt Vandole-lal szemben, és el is tűnt jó. régen, senki 
nem hallott róla, legendává vált Granz Úr dalai ható- 
sára. Továbbá Cibba említést tesz arról is, hogy Sir Bo- 

jard valaha nős volt, ma özvegy (ez is hasznos infó 
lesz még], és a hősnőnek van egy igazi anyja is (ezt 
persze mi, játékosok már tudjuk, ka a karakterünk nem 
is). Ha a hősnővel beszélünk, csatlakozik hozzánk, bel- 
ép a csapatunkba, ha pedig Willy-t szólítjuk meg, a 
srác közli, hogy előremegy Cibbával, hogy megemel- 
jék a tornyot (levegyék róla a varázspecsétet). Ez 
ébként már nem az első ilyen logikai/ stratégiai 
bitre a játékban, miért jár a csapat mindig több kis 
csoportban, ez által több veszélynek kitéve, amikor 
mindenki ugyanakkor indul és e. tarté Végül 
Sir gen még arra hívja fel a figyelmünket, hogy a 
toronyhoz vezető úton egy nagyon trükkös pecsét állja 
majd utunkat, amit csak mavole-ok segítségével oldha- 
tunk fel, 

Ha kibeszélgettük magunkat, induljunk el végre, a vá- 
rosban egyébként még akad néhány újdonság, 40 
ezerért vehetünk egy medvét, amit majd az árus ké- 
sőbb leszállít a helyi szállásunkra, valaki pedig meg- 
bíz minket azzal, hogy szerezzünk meg egy szörnytől 

csak éjszaka elérhető gyémántot az Üvegsivatag- 
ból, ezért egyébként egy ezres üti majd a markunkat. 
Az Üvegsivatag (Glass Desert) első szakaszától jobbra 
haladjunk tovább, és legyen éjszaka, amikor odaérünk 
(menjünk ki és vissza, ha nincs éjjelj, mert csak akkor 
válik láthatóvá a csillogó híd. Menjünk át a hídon, és 
így haladjunk tovább, erre a hidas trükkre többször is 
szükségünk lesz, ha elakadunk, addig mászkáljunk ki 
és be, amíg éjszaka nem lesz, és nem látunk meg egy 
újabb hidat. Előbb-utóbb elérkezünk egy kapuhoz, 
ahol Goremand, a torz bohóc ismét előkerül, és el. 
mondja, hogy Isabelle-t nem ölte meg, csak kicsit meg- 
kavarta, és egyelőre a mi lelkünket sem eszi meg, 
hagyja tovább pácolódni, állítása szerint átállt a mi ol 
dobnia. Azis elmondja hogrvanegy krolára le 
pecsételt Barlangban (Sealed Cave), egy távoli, nyu- 
tra fekvő szigeten, ott minden kérdésre találunk vá- 
höz oda pedig az Ishe alatti ágyúval juthatunk el. Ez 
után a lélekvámpír eltűnik, aki mellesleg Julius lelkére 
is szomjazik, mi pedig visszakapjuk az irányítást. 


RÖVID KITÉRŐ A LEPE- 
CSÉTELT BARLANGBA 


Az ajtón sajnos nem tudunk bemenni, tehát követ- 
nünk kell a bohóc tippjeit, ezúttal ráadásul gyalog- 
szerrel kell visszamennünk Ishe-be, ahogy Töttünk, 
majd menjünk a várostól lefelé, és az ágyúval löves- 
sük át magunkat a térképen újonnan megjelent legal- 
só helyre, a lepecsételt Barlanghoz (Sealed Cave). 






Jobbra meg is találjuk a barlang bejáratát, menjünk 

nt pedig keressük meg és kapcsoljuk át az öt 
kapcsolót, majd keressük meg a monumentumot, és 
olvassuk el a ráírt szöveget, mely szerint: ,senki nem 
érintheti az ősi pecsétet, aki mégis megteszi, a Sötét- 
ség Sírőrzőjének Kaszójával találkozni. Termé- 
szetesen a kérdést okézzuk le, tehát nyúljunk hozzá a 
tiltott dologhoz, és nyomjuk le a megjelenő főnököt. 
Ezzel bizonyítottuk, hogy az ökárdlnk erős, ténylk 
komolyan le akarjuk győzni Julius-t, hogy megvédjük 
a Mana Szentélyt (Mana Sancivary), ezért jutalmul 
megkapjuk a Romos Út (Ruined Path) kulcsát, ami 
sötét szellem, ezzel végre teljes is lett a szellem kollek: 
ciónk, megvan mind a nyolc apróság. Ez után sajnos 
ismét manuálisan kell visszamennünk az ágyúhoz, 
majd természetesen lövessük vissza magunkat az Ishe 
Fegyverraktárhoz (Ishe Armory), és menjünk vissza 
Ishe-en és az Üvegsivatagon (Glass Desert) keresztül 
a Romos Út (Ruined Path) zárt kapujáig, ahogy ko- 
rábban, és használjuk a kaput, amit az új, Shade ne- 
vű sötét szellemünk a fény szellem segítségével ki is 
nyit. 


AZ ÉRME TORONYBAN 


A Romos Út (Ruined Passage) leginkább egy labirin- 
tusnak nevezhető, haladjunk benne, néhány helyen 
magasabbról is le kell ugranunk, idővel pedig elérhe- 
ül több fémpecséthez is. Ha gyűjtögetni akarunk, 
le a kéket a Wisp nevű szán, hosszú R-es tám- 
adásával, és persze valami hosszabb hatótávolságú 
fegyverrel a kezünkben, mondjuk fiaillel, és szedjünk 
össze mindent mögötte, A zöld pecsétnél ugyanígy 
járjunk el ugyanezzel a eg rrel (és sajnos eltelejtet- 
tem lejegyezni melyik szel átalbak róbálkozzatok a 
zöld színűekkel), továbbhaladni pedig a lila pecsétnél 
kell, azt is a fenti módszerrel törjük le a Shade nevű, 
sötét szellemmel. Hamarosan egy elég csalóka zs 
iutunk, ahol le/fel lehet ugrálni platformokról/plattor- 
mokra, továbbá van pár kikötőbója is. A helyszínt a 
magasabb részen tudjuk elhagyni balra és jobbra, 
hol zöldes fényt látunk beszűrődni. Menjünk balra, 
és a jobb oldali kapcsolót állítsuk vörösre, a bal olda- 
lit hagyjuk zölden, majd menjünk vissza az előző, 
megváltozott terembe, és folytassuk utunkat az alsó 
részen megnyílt kijáraton át (igaz jobbra is elmehe- 
tünk még gyűjtögetni), Itt ismét két kart találunk, egyet 
alul és egyet fel, kapcsoljuk át az alsót, majd men- 
jünk tovább, és az újtent megváltozott előző terembe 
jutunk. Használjuk a flailt a felénk eső, alsó kikötőbó- 
És pa jee tovább, be Mt új te 
. Ha akarunk még gyűjtögetni , keressük meg a fém- 
séteket, az elsőt, a homok szürkét a Luna szellem 
sszú R-es varázslatával törjük szét (szokás szerint a 
fail megfelel fegyvernek), a következőnél pedig 
ugyanígy járjunk d Salamander szellem segítségé- 
vel. Ha kifosztottuk a ládákat, jöjjünk vissza, és halad- 
junk tovább, hamarosan elérünk egy lépcsőhöz, 
ahonnan már nem fordulhatunk vissza (ez fontos, nem 
kalandozhatunk már többet a játékban, tehát ha fon- 
tosak számunkra a mellékküldetések, most menjünk 
vissza kipipálni a kimaradtakat), ha úgy határozunk 
(leokézzuk társunk kérdését), hogy továl ünk. A 
rövid lépcső tetején egy tel; kerülünk, ahonnan 
természetesen el is teleportálódunk, végre magába az 
Érme Toronyba (Dime Tover), eriasábban ég csak 
annak első emeletére, ami sejteti, hogy ez egy 
lyabb szakasz lesz. 

Haladjunk a robotroncsokkal teleszórt high-tech épü- 
letben, köseink hamarosan kilönválnak, nekünk kal 
az alsóbb részeket bejárnunk. Pár lépés után egy mű- 
ködő robotot is találunk, ami vagy aki nagyon magó- 
nyos, barátot keres, személyünkben talált is egyet, 
ezért csatlakozik hozzánk, így ismét két főre duzzad a 
csapatunk. A robottal menjünk vissza ahhoz a táblá- 
hoz, ahol a főszereplő lány lelépett (nincs messze), hő- 
sünkkel még nem tudtuk értelmezni az ott leírtakat, a 
robot viszont lefordítja: ,a torony Mana erő segítségé- 
vel épült, hogy a Vandole Birodalmat szolgálja, annak 

ere legyen, nagy a pusztító ereje". Hősünk bedü- 
hödik, hogy egyesek a Mana erőt gonosz célokra 
akarták használni, és széttöri a táblát. Ekkor újabb ki- 


járat nyílik meg, a tábla pen ötti emelvényről felfele to- 
vábbmehetünk, majd rövidesen tt újabb 
táblát és egy repedezett gömböt. Fordíttassuk le ezt a 
táblát is az új barátunkkal, a szöveg így hangzik: egy 
természeti szellem háromszor kopog" . Kétoldalt, a lép- 
csőkön át (ebben a toronyban egyébként a perspekti- 
va nagyon rossz, nehéz megállapítani, hogy mi hol 
van a térben) haladhatunk tovább, természetesen itt is 
találkozunk jeges és tüskés padlóval, mint a pálya több 
részén. A gömböt addig csépeljük, amíg világítani 
nem kezd, jobbra elmenve még kettőt találunk, ezekkel 
is tek így (van amelyikbe egyszer kell beleütnünk 
és vált, van amelyik három ütésig sötét marad, csak a 
negyedikre világosodik ki), és balra elmenve is találunk 











(omo- 


et (ezt is váltsuk át), továbbá egy újabb táblát. A 
tábla a robot szerint így szól: ,van három természeti 
szellem, testvérek, akik nem jönnek ki túl jól, a legidő- 
sebb egyszer, a második ötször, a nővér vagy húg 
dig kt kepez ajtón", ez tehát való zínüleg 
az előző logikai ány folytatása. Az itteni gömb- 
től holdat tovább fellete, rövidesen ismét egy táblát 
találunk, ami a robot szerint így szól: ,amint eléred a 
torony tetejét, egy gonosz, szól cdápú szellem vissza le 
fog fújni". Itt egyébként a tovább utat mindkét oldalon 
egy-egy tüskés rész állja el, ha nagyon a sarkuknál ál- 
lunk, és a B gomb segítségével átlósan átszaladunk 








rajtuk, megússzuk a energiavesztés 
Mindkét oldalon felmehetünk egy- ó 
getni, majd menjünk az egyik ládától (éi 

ál próbá 48 ugyanez történik a jobb- 


Im, 
nál § lefelé, és ekkor leomlik a torony túlsó fala, sőt 
egy kicsit nagyobb része is, így innen sem I 
tunk már vissza. Haladjunk tovább, itt kis konzolnak 
látszó tárgyakkal találkozhatunk, melyek a fiaillel ú 
működnek, mint a kikötőbóják, vegyük tehát igén) 
őket a továbbhaladásho:; az Enlélét ítt még zavarób- 
bak lesznek a különféle (mert ugye nem pers- 
ps tk izometrikus az ábrázolás, szemből, 
rgatás nélkül leképezve, így a magasság és mélysé 
HEKREREEE TV zs helyen valamiért nem 
is tudunk felj jjebb ugrani olyan magasság- 
ban levő platformokra és czeztetjp amikre, vagy 
amikről egyébként lehet, ha kicsit odébb próbálko- 
zunk, apró programozói hiba. Hamarosan ismét taló- 
Iunk egy kőtáblát, erre a robot szerint azt írták, hogy: 
xamikor az ezüst tojás eltörik, egy tűz alapú szellem 
meggyújt egy gyertyát" . Menjünk tovább, és látszólag 
ágyisókusába köjek, köibe kevnlkügrélei bér. Fiók 
formon a fiaillel, köz pedig egy elérhetetlen ré- 
szen két golyót láthatunk (szokásos ellenfelek, régről is- 
mertek), az egyiket a buzogánnyal törhetjük szét, a 
másikat a fialel (talán a buzogánnyal is), ha ezzel 
megvagyunk, kinyílik a továbbvezető út, vegyük is 
igénybe. Rövidesen újabb táblába botlunk, ez azt írja, 
ogy ,egy csomó lovag holttestet rendszerezett azok 
bátorsága alapján egy víz alapú szellem". Oldalt a 
Tüakás rész melett van még egy fora Kés válni, ülé: 
tartálynak tűnik, én erre a Wisp nevű, víz alapú szel- 
lem hosszú R-es varázslatát küldtem ró úgy, 19 a 
il volt a kezemben, azt hiszem többször is el kellett 
, és világoszöldre váltott. Haladjunk tovább, és 
járjunk el így a másik kettő itatótartállyal is, és felül 
megjelenik egy kijárat, amin keresztül hagyjuk el a 
helyszínt. A következő tábla így szól: án erom ter- 
mészeti szellem, testvérek, akik jól kijönnek egymással, 
mindhárom vér háromszor k 93 az sién, amikor 
valaki rálép a sárga kőre, akkor pedig egy víz alai 
szellem elsodorja a falakat és a padlókat , Itt is talá- 
lunk három töredezett gömböt, lőjünk beléjük annyi- 
szor, amíg világítani nem kezdenek (ha jól számoltam 
háromszor, tehát a feladvány első része erre utal, de 
nem tudom ennek mi köze a szellemekhez, egyébként 
a korábbi táblák sem mondtak számomra sokat, el sem 
ndolkoztam eddig rajtuk, azt hittem csak később 
jé jelentőségük). Pár lépés után odaérünk egy sárga 
padlóhoz, ez egyértelműen említve volt a táblán, mást 
nem tehetünk, rá kell lépnünk, eg helyéről a flail- 
lel áthúzhassuk magunkat a túloldalra. Amikor rálé- 
pünk, ismét leomlik a fél torony, a túloldalon haladjunk 
ez után tovább. A következő tábla ekképp szól a robot 
szerint: ,két sárga kövön az első tűz alapú szellem 
meggyújt egy gyertyát" . Mindkét oldalon felmehetünk 
egy-egy lépcsőn, és találunk az alsó sarkokban két 
sárga plattormot, ezekre álljunk rá, és iladnak 
az elérhetetlen ps ez után felül menjünk tovább. 
Újabb golyóba botlunk, ezt is gyújtsuk fel, majd olvas- 
suk el a táblát, mely szerint: ,van egy csomó lovag 
holttest, kiknek halála áldott a bátorságuk szerint, a 


második tűz alapú szellem felgyújt Hz . Itt ta- 
lálunk leg két gönbéb ez alsót sa al kégos A 
gyújtani, ha a másik kettő már világít, gyújtsuk így 

mindhármat, és a bal oldalon menjünk tovább. A kö- 
vetkező tábla azt mondja, hogy: ,van egy csalárd bá- 
bu, aminek ha elvágják a drótjait, az utolsó tűz alapú 
szellem felgyújt egy gyertyát" , az azt követő pedig azt, 
hogy: ami aitároen elidegenedett tűz alapú szel- 
lem fivér együtt van, egy természet alapú szellem ki- 
nyitja az ajtót" . Mellesleg az egyik tábla felett három 
jelzőlámpa látható, melyek közül kető ég, egy nem. Itt 
is kavar pár szörny egy elérhetetlen területen, amit kör- 
be tudunk járni (pontosabban többnyire csak csúszkál- 
ni a jégen), lövöldözzük le őket íjjal (ez időigényes le- 
het), és alul megnyílik egy felfele nyíló kijárat, azon át 
távozzunk. A következő helyszínen állást menthetünk, 
láthatunk két sárga padlót, és természetesen újabb 
táblát olvashatunk el, mely szerint: ,egy rejtett sárga 
kő alatt két természet alapú szellem szunnyad, ha fel- 
ébreszted őket, le fogják dönteni az ajtót" . Menjünk rá 
a két sárga kőre, bár lehet, hogy ez nem is lé / 


és a sárga kővel azonos mintájú, nem törölt és nem 














sárga padlókra is menjünk rá, kettő sárgára fog válta- 
ni (újabb rálépésre meg vissza), az egyik a tábla mel- 
leti, a másik a túlsó oldalon a láda melletti. Váltsuk 
mindkettőt sárgára, majd induljunk el középen felfele a 
lépcsőn, ekkor ismét leomlik egy jó nagy darab a to- 
ronyból, innen sem fordulhatunk vissza már, viszont ki- 
tárul a továbbvezető ajtó, amin menjünk is át. 

A következő helyszín elérésekor valahonnan egy aka- 
dozó, ke see riaszt a Eztés ellen 
az miattunk, társunk meg is jegyzi, jön a gólem, 
és valóban megjelenik egy nagy gólem-főnök, amivel 

kell küzdenünk. Győzelmünk után befut a fősze- 
replő lány is, majd miután kölcsönösen bemutatkoztak 
a robottal, a trió továbbmegy, és találkozik Julius ár- 
nyékával, aki közli velük, hogy a gólem legyőzése be- 
indította a torony önmegsemmisítő-rendszerét, így ha- 
marosan meghalnak, a torony pedig ezt masszív re- 
megéssel nyomatékosítja is. Hősünk előreszalad, hogy 
lecsapja az árnyékot, ami persze nem sikerül neki, az- 
tán a torony kettétörik, és egy repedés elválasztja hő- 
sünket a töl eeke es veneént s a 
megoldást, ja a lányt is a sráchoz, majd könnyes 
búcsút vesz, és lezuhan a torony nagy részével együtt. 
Hőseink ez után még kicsit továbbmennek, és a torony 
tetejéről elteleportálódnak, nem máshova, mint a Ma- 
na Szentély (Mana Sanctvary) bejáratához. 


VÉGJÁTÉK A MANA 
SZENTÉLYBEN ÉS 
TEMPLOMBAN 


Itt a lány ismét belép a csapatunkba, ez után termé- 
szetesen nyissunk be a kapun, és menjünk be. Bent ül- 
tethetünk kaktuszt, és menthetünk állást, ha ezekkel 
megvagyunk, menjünk tovább, az itteni labirintus na- 
gyon trükkösen van végtelenítve, az alábbi úton halad- 
iunk: a virágcseréptől menjünk hesájó feljebb, majd 

ég feljebb, utána haladjunk jobbra és lefele, végül 
jobbra és felfele. Ez után kicsit átváltozik az erdő, hő- 
ják, hogy haldoklik a Mana fa, 





seink meg is tár 
mert Julius közelít hozzá, hogy kiszívja az energiáját. 
fnénntésék incs vézjolózálea al polya, jebbest Léliet 
mászkálni, és vi: könnyen elérjük az épületet, 
ahova érdemes bemennünk gyűjtögetni, de utána jöj 
jünk ki, és jobbra menjünk tovább. Rövidesen beérüni 

barlangba, ahol ismét összefutunk Julius árnyéká- 
Hl akit meglep a felbukkanásunk, ez persze nem tart- 
ja vissza attól, hogy ránk uszítson egy Demagon nevű 
félé sárkányt, ami valami növényzet mögül tó- 
mad minket, és csak az alja látszik, a feje nem. Ha le- 
győztünk, menjünk tovább jobbra, és beérünk a Mana 
Termplomba (Mana Temple), ami ismét több emeletes. 
Élek ke teera Meséke az ték csak arra 

figyelnünk, sok függőleges falnak tűnő rész 

4 16 tudunk eyes azok kkel ejj felülről 
afényképezve" . A lépcsőt úgy érhetjük el, ha a maga- 
sabb részről leugrunk, ez után menjünk le a lépcsőn, a 
következő szinten találunk még fele és egy lefe- 
le vezető lépcsőt, menjünk még lejjebb. A következő 
szinten három vezető lépcső van azzal együtt, 
amin lejöttünk, a jobb oldali megmászása után gyűjtö- 
gethetünk (van egy láda rejtve a fal 
oldalin menjünk tovább, majd az itt található felfele ve- 
zető lépcsőn még tovább. Itt csak egy lefele tartó lép- 
csőt találhatunk, ami visszavisz minket a kertbe, ahon- 
nan jobbra induljunk el, és egy másik bejáraton át 
menjünk vissza a templomba. Haladjunk egyenesen to- 
vább (persze letérhetünk gyűjtögetni) a mentőszobo- 
rig, majd még egy képernyővel feljebb, és újfent bele- 

lunk Julius árnyékába. 

Julius ekkor kinevezi magát istennek, és megpróbálja 
ismét elbizonytalanítani hőseinket, majd sorban megi- 
dézi a barátok kőszobrait, akik mind bevallják, hogy 
nagy bűnöket követtek el. Sir Bogard elmondja, hogy 
az elhunyt feleségét (akiről már volt szó) a Mana 
Szentélynek (Mana Sanctvary]) adta, tehát feláldozta, 
Lester pedig nemcsak bánatos volt, amikor a katonák 
letartóztatták a nővérét, Amandát, de egyben meg is 
könnyebbült, hogy megszabadul végre a nővére szere- 
tetétől. Willy azt vallja be, hogy amikor a Mana Falut 
(Mana végei . jtámadták (ő is onnan szása, 
mint a hősnő), ő elfutott, mint egy gyáva nyúl, végül a 
játék hősnője is kővé változik, és gyónni kezd, elmond- 
Ja, hogy amikor elszállásolták a gazdag konzul házó- 
je (hősünk szüleinél), irit volt hősünkre, mert akkor 
még éltek a szülei és boldog családot alkottak. Ekkor 
Julius ís felfegyverzi és elindítja hősünk ellen a 
kővé vált barátait, hősünk pedig félredobja a kardját, 
és n szédet intéz a hősnőhöz, mennyire 
erősnek tartja, meg milyen romaniikus volt újra talál- 
kozni annyi év után, és együtt kalandozni satöbbi, 












majd hagyja, hogy a lány megölje, és az persze ép- 
pen emiatt nem képes rá, óbá ú Őz- 
ni Julius erős akaratát. Továbbá uk a távolban 


levő Lee grófot, aki szintén segít a lánynak ellenállni, 


Isabelle megint máshol ugyanígy tesz, és Marley, aki 
éppen házasodik össze az ifjú királlyal dettó, így a 
lány végül visszaváltozik normálissá. A hősnő után 
szép során a többek és visszováltoznak; és megjélé: 
nik Cibba is, majd Sir Bogard elmondja a hősnőnek, 
hogy ő az apja, és a felesége volt az anyja, és aztán 
a hősök mind összeborulnak, és ell adják ást a 
hibáikkal együtt, Julius-t, alias Vandole-t pedig közös 
ellenségüknek. Julius árnyéka ekkor varázserőt kér az 
innen messze levő valódi Julius-tól, és kap, egyben ide- 
teleportálja az összegörnyedt Granz Urat is, akiről ki- 
derül, hogy eddig fogoly volt, és Julius meg minden 
szörny belőle szívta az életerőt, ergo a rengeteg 
szörny lekaszabolásával a csapat minden tagja Granz 
Úrnak ártott. Két főhősünk éppen elindulna megölni Ju- 
lius-t, a többiek addig hátra maradnának Granz Urat 
ápolni, amikor Julius árnyéka be is veti a nat var 
rázserejét, és sugárral leüt mindenkit, ekkor azonban 
Granz Úr kel fel végre, visszahívja a tőle elrabolt va- 
rázserőt, és egy sugárral betámadja az árnyékot. Ez 
után Granz Úr elteleportálja két hősünket a valódi Ju- 
lius-hoz, ő maga és a többiek pedig elkezdenek har- 
colni az árnyék ellen, mely összecsapásnak egyelőre 
még nem látjuk a végét. 

Ismét a kertben kapjuk meg a hős irányítását, a csa- 
patban van persze a lány is ismét, haladjunk előre, és 
elérjük az igazi Julius-t. Megtudjuk, hogy elkéstünk, Ju- 
lius már kiszívta a fából a Mana erőt, a fa pedig emi- 
att már haldoklik, és Julius azt is elárulja, hogy mind- 
ezzel csak az a célja, hogy találkozzon az istennővel, 
minden élet forrásával, és térdre kényszerítse, no meg 
magáévá is tegye. Ebből a hősnő arra ébred rá, hogy 
a valódi anyja az istennőből átváltozott fa volt, ezért 
nem ismerhette meg soha, amiből Julius pedig arra jön 
rá, hogy nem is létezett istennő, Sir Bogard felesége, 
Mana is csak ember volt, mielőtt itt fává változott vol- 
na, ebből he mindketten kisütik, hogy mivel a jelen- 

i fa hal Mk, a hősnőnek kell most fává változnia 
helyette. Hősünk ezt nem akarja hagyni, de az önfelál- 
dozó hősnő rábeszéli, hogy ági annyiban, ekkor 
hősünk előhúzza a kardot, ami végre nem rozsdás, 
hanem vakítóan csillog, és végre megkezdődik a fő- 
nökharc. Julius először egy rakás nagy kost küld ránk, 
aztán tűzgolyókat a magasból, majd időnként meg is 
jelenik, ilyenkor sózhatunk rá. Ez után jön a következő 
[ár ezúttal magát sokszorozza meg, aztán energia- 
pajzsot von maga köré, és fagyasztó forgószelet (hó- 
emberré változtató varázslatot) küld ránk, de az is elő- 
fordul, hogy ebben a körben tűzgolyókat és kővé vál- 
toztatást szór, úgy tűnik ez változó, időnként ilyenkor 
is sérülékeny, akkor támadjuk. Végül, ha sikerül ebben 
az alakjában is lenyomnunk, jön ismét egy átvezető 
ész Ji azal vágolja hősánkat hogy a kard nélkül 

zzal, 


, hősünk pedig visszavág azzal, amit megta- 
nú kogy a kat szia sem ús; a szívében elik az 
erő, ez után Julius minden Mana erőt megpróbál ma- 
gába szívni, és átalakul egy nagy, gyikszerű főnökké, 
aztán újraindul a rákkendroll. Ezúttal egy új helyen 
csapunk össze a főgonosszal, aki többnyire felettünk 
k így érdemes tehát fegyvert választanunk, nem 
lesz könnyű harc. Ha lecsaptuk Julius-t ebben az alak- 
jában is, kimegy belőle a Mana erő, ő maga pedig el- 
tűnik, de megígéri, hogy még visszatér, amíg Mana 
erő lesz a világon, addig mindig visszatér, 

Ez után már a záró képek jönnek, szokás szerint jó 
hosszan, jó drámaian. A jók csapata egy békés tisztá- 
son találkozik ismét, mindenki vállon veregeti hősün- 
ket, meg bíztatják a hősnőt is, aki ez után elbúcsúzik, 
és átváltozik fává, majd beleolvad a nagy fába, így ő 
válik az új Mana Fává. Jó Sgvare Softos (azaz most 
ekes Enixes) hagyomány szerint tehát most sem 
lehettek a szerelmesek egymáséi. A dicső csapat ez 
után átruccan lee grófhoz és minden egyéb ismert 
helyre is ünnepelni, gyakorlatilag végigturnézzák a 
bejárt világ összes városát, jelentősebb helyét. Majd 
évek telnek el, a történetek legendákká válnak, csak 
hősünk látogatja az óta is rendületlenül szerelmét, a 

ává változott lányt. Legvégül pedig megkapjuk a fel- 
hők között úszó upscrollert a készítők neveivel, meg 
még pár frankó képet a fáról és a kardról. 

Ennyi volt tehát a főhős története, sajnos a főhősnő 
sztorijára már nem jut időm ebben a hónapban, az te- 
hát majd áprilisban következik. Még sokat nem is ját- 
szottam vele, feltételezem, hogy a fő történet és a pá- 
lyák többsége azonos, így azokat el lehet intézni egy 
hátrautalással (emiatt is jobb lesz, hogy a két végigját- 
szást egymás mellé lehet majd rakni, és nem kell állan- 
dóan poge, de azért abból következően, hogy 
ebben a játé ú na ve kh. kett. úton, bi- 

ra lesz elég egyedi helyszín és ány az ő 
játékában is. Persze az is lehet, hogy nem. :) Remélem 
annak más vége is lesz, mert az azért nem járja, hogy 
a karakter, akivel végigjátszunk kábé harminc órát, a 
sztori végén fává változik, de ez majd kiderül egy hó- 
nap múlva. 

Credo 




















kacsaevő aligátor sorra kapja el a 
fehér madarakat, vacsora gyanánt 
mostanában a városban. Bill nem 
veszi komolyan, de eközben az 
említett hüllő az üvegre tapadva 
bámulja őt kívülről, hogy meglesve 
jól ráijesszen, és kezdetét vegye az 
üldözés, Ez viszont nem várt ered- 
ménnyel zárul, és szegény zöld, 
fogfájós lényt Bill megsajnálva ha- 
zaviszi, hogy másnap elvigye a fo- 
gorvoshoz. (Reggel az persze 
a éhes, és megenne bármit, majd 
B halálra vált kacsánkat látva helyes- 
bít, hogy it, kivéve egy kacsát.) Így elme- 
hetünk jégkrémért, aszpirinért és egy kacsa- 
maszkért, mert ugye mégis csak fura lenne hül- 
lőt vinni a kacsák fogorvosához... 
Szóval ilyen stílusú ez a kissé idióta játék: köz- 


aha, ez a kacsás játék nagyon állat 
H-- az elején az aligátor kergeti a 
szárnyast, azt hittem, valami arcade 
játékba integrálták be a békés háziállatot, de 
sőbb kiderült, ez inkább olyan küldetésrend- 
szerű adventure, mint pl. a Homer Simpson epes de poénos grafikával, megnyerhető mul- 
jame volt. Az idióta, kacsás hátterű és dudáló  tiplayer Pélyszínekkel és sok aranyos poénnal, 
tangokat kiadó főmenüben kérhetünk 16:9-es amit egy angolul értő gyerkőc minden bi- 
áris elénk tárul a kacsavárosban zonnal érté elni fog. Kacsajáték, 14 éves ko- 
Ebben Bill barátunk éppen rig... 
iban, de már unja, és egy kis 
friss levegőre vágyik séta formájá- 
ban. Ezzel papagája is egyetért, de 
éppen csörög a telefon, amiben ka- 
csánk haverja, Ed telefonál és talál- 
kozóra invitálja Billt — csak éppen el- 
felejti megmondani, hogy hova. Nos, 
ezt kideríteni lesz az első feladatunk, 
mert már a ház előtt ácsorgunk a 
napsütésben. 

A Kacsaváros pont illik ehhez az el- 
nevezéshez: mindenhol kacsa. Nap- 
szemüvegben, autókat vezetve, moto- 
ron, kacsalányok kirúzsozott csőrrel, 
vagy a park tavacskájában úszkálva, 
mól és gyorsúszás stílusban. De nem 
csak fajtársaink képviseltetik magukat, 
mert az első feladatban egy pingvin 
segít, megmondván, hégyihavárjatkat merre 
látta, szóval trappolhatunk is úszóhártvás lá- 
bunkon oda, de gyorsan ám, mivel a küldeté- 
sek nagy része időre megy! Segítségké 
egy nagy nyíl mutatja az aki 
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is misszió céljá- 





irányát és közelségét, a színét változtatva KELELÜ ES KAZE 
pirosból zöldre, és plusz másodpercekhez is GZ H AB 2 
juthatunk a kis, kék színű T jeleket felszedegetve szavatosság: fd 
utunk során. A haverokat meg is találtam, és SEGGE Hasta 
idióta párbeszéd után rohanhattam is utá-  ELELEELEI 2r 


nuk, de már egy fejlettebb módon, a gördesz- 
kámmal (inventory menü). A rohanás nem vé- 
letlen, mert kedvenc helyünkön akarják meg- 
nézni az új sorozat, a Running Duck első ré- 
szét. A deszkás kacsa látványa nem semmi, 
csak az irányítása kissé ideges, ellenben lehet 
vele jó nagyokat száguldani. Viszont ami ez- 
után nik, az már kevésbé vidám, ugyanis a 
film végeztével a haverok eltűnnek, mert egy 


44 


1-2 Játékos 
memériakártya 8mb (133KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 aranyos és poénos játék, 
szeretem a kacsákat! 
X lehetett volna jobb a 


9 pont 





artijáték — és ezzel gyakorlatilag el is 
] AKA ls zását kut Ni te 

LES SZSZe LO UL ss ést fle alá] 
Ves zála rá esszé ÁS 
Mese ia AA ÉJ] 
haverokat, hogy amikor tetőfokára hág a 
hangulat, leüljünk velük a TV elé egy kis 
megmérettetésre. Hogy kedvet is kapjunk 
hozzá, a TDK most a réges-régi kedvencek, 
a Muppettek jogdíját vette meg, ami szerin- 
zak áá esek ee 3 
[ea 
Az állatkák most egy hajóutat szemelnek ki 
maguknak, sétahajóval, természetesen az el- 
eze e MLS É erje slozzatol 
a kelés Kernite el aze etet tása 
EA et 
tályra, szóval utasaink a hajó gyomrában 
VALA e los ls ell Keke cl 
KSS e Me áe Te Vet váner ej 
az elmaradhatatlan Topi medvénk, és a tor- 
zonborz dobos figura. Két játékmódban ve- 
MEZ a Et re og rees Ste 
társasjáték, ahol egy flipperszerű szerkezet- 
tel dobjuk ki lépéseink számát és némi [doai 
nusz is szerezhető (rázni is lehet az asztalt), 
és a táblán mi határozhatjuk meg az irányt 
az egyes elágazásoknál — a cél feljutni a 
jatáléi szintre. A Short Cruises-ben pedig a 
mini játékok próbálhatóak ki egyenként — 


playstation 2 













természetesen nem az összes harminc (kezdéskor). 
Tee TATA Tee S 
kesek Lk asse kk a 
felesleges mondanom, hogy ez maximum gyakor- 
lásra jó, haverjaink könnyebb lealázása FELAYATAN 
(Mondjuk ott, ahol a protesszor dobozában kell 
bunsenégőkkel tüzelni molekulákra, vagy kisautó- 
versenyben lökdöshetünk nagy labdákat és egymást 
le a pálya széléről.) Van még például kötélhúzás, 
DRAGA S Te OSONT 
LETESZ Azazel GEN 
de ugyanígy működik az autótologatás is, 
9 DLA [EOTAT elet e TESÓ 
[e CTEléEi KAZE VS MEA tsa ási 
ee ee A et ere eszt ta 
Ketös CNN eze TT 
LENT ozás zát utat eeeehjuT b) 
társ ate ae AE KeTotEsZe ate tető ja 
AA e él ze AC STÉT KATA 
amik nekünk is megvannak. De ugyanígy 
ke TIL És leo AOL ee a TÁS 
elég sikertelen volt, ellenben a színházi 
radicsomdobálásban jól jeleskedtem. Itt 

[á ember dobál, kettő pedig próbálja ki- 
LEGLÉG s erez elert eles a ALT e) 
KEZE S A LG Éle, 
játék is partvissal, ahol a központi körhöz minél kö- 
EGG GTA Ae ee VST a ee Ti 
CSE GA 

TTL Te eaa ta ke ezét ete 
KT ST LAT ela E 
hangok és az állatok viselkedése, dumái teljesen jól 
visszaadják az eredeti hangulatot, a grafika meg 
eses á te te atie ei ese date ta es 
ETELE els telelő 






pe] 


MUPPETS PARTY CRUISE 


ed 
MÁS VERZIÓ: GC 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


6.5 pont 
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Szeretném újra élni gyermekkoromat, ezért saját 
gyűjteményembe keresem a nagy klasszikus PIF magazin 
számait. Tulajdonképpen az elsőtől az utolsóig mindegyik 

érdekel, ha nem túl szakadt, normális állapotban van. 
Kiemelten keresem az itt látható 12 számot: 
516, 518, 525, 535, 544, 548, 557, 563, 592, 600, 605, 614. 
Bármilyen megoldás érdekel HÍVJ! 


esett Tom képregényeket. Ha valamelyik megvan neked HÍVJ! 
————— Tel.:369-26-86 MARTIN 33 


369-26-86 MARTIN 
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Az igen ősi időkben, amikor még sárkányok kószáltak a földön, két 
nagy hatalom feszült egymásnak: az Egyesülés (Union) és a Birodalom 
(Empire). A háborúskodás pediglen egy istennő miatt folyt, ki a világ 
harmóniáját őrizte. Az ehhez szükséges további három pecsét titkos, 
szent helyeken volt elzárva, és együtt testesítették meg a nőt, kit isten- 
nőnek neveztek. A legenda szerint, ha feltörik a pecséteket, akkor az 
istenek elvetik a földön a Feltámadás Magvait, amik elhozzák az üd- 
vösséget az emberiségnek. Az istennő lelke majd szétszakad a hatal- 
mas súly cg mit eme pecsétek jelentenek, de csak a halál veheti le 
eme terhet róla. Ha ez bekövetkezik, jelek és jövendölések mutatják 
meg, hogy ki lesz a következő lány, "b a pecsétek terhét cipelni 
Senki sem utasíthatja vissza eme terhet; ez egy gonosz, álandóan 
megismétlődő rémálom, míg az emberi faj létezik. A hatalmas és félel- 
metes Birodalom ellen az Egyesülés vette fel a harcot, mely kis és nagy 
nemzetek szövetségéből állt. Ők védelmezték az istennőt is, eddig si- 
kerrel, mert a két hatalom között az erőviszonyok kiegyenlítettek voltak. 
Most azonban a Birodalom démonokat és szörnyetegeket gyűjtött, ere- 
je hatalmas lett, és megindult a világhódító csatára. Azt beszéli 
eme ténykedések mögött egy titokzatos vallásos rend, a Figyelők Kulv. 
sza áll. Ennek gyökerei már a homályba vesztek, de Hl nap egyre 
több vakbuzgó duzzasztja a hívek táborát. 








Drakengard. Ha gonosz akarnék lenni, azt mondanám, hogy ilyen 
történetet már hallottunk rengetegszer. Van az alap gonosz birodalom, 
az elnyomó, a minden ellenállót ledaráló és megsemmisítő, és ezzel 
szemben áll a demokrácia megtestesülése, a mindenféle nemzetekből 
álló csapat, aki természetesen a jó mellett áll ki. Ez egy örökké élő si- 
ker sztori, és szükségszerűen a gonoszok 
vesztével kell zárulnia. Persze, közben 
a jó oldal megannyi mártírt szed 
össze, kik életüket vagy valami be- 
cses dolgot áldoztak fa az ügy ér- 
dekében. Gondoljunk csak a Star 
Wars sci-fi családregény sorozat- 
ra, ami kőkeményen erre az as- 
pektusra épített, vagy itt a Gyűrűk 
Ura, amit Tolkien ugyancsak ilyes- 

mi felállásban öntött könyvbe. 
Egyébként, mivel én nem olvastam 

a három kötetes művet, azt vártam 

már a film második részében is, 
hogy kiderül: Frodó apja Szaru- 























9 PRFF, A BŰVÖS SÁBKÉNY. aa 


mán, Bek. fogadott fia Szauronnak, és a hobbit még az első 

házasságából született zabigyereke, mert anyja, Gandalf (mie- 

lőtt átoperálták Svájcban) elrejtette előle, a tünde lány pedig a 

húga. Na, de szerencsére Tolkiennek több esze volt, mint Lu- 

kas Györgynek. Oh, bocs az elkalandozásért, kissé fáradt va- 

gt ma. (Pedig nyomom magamba a Gvaranatt, de no ef- 
ect.) 


Az introban viszont nem erről esik szó, csak ízlésesen, lebegő 
betűkkel kulcsmondatok íródnak ki tüzes háttér előtt, majd egy 
sárkány tűnik elő a nyakán ülő lovasával (vagy sárkányosár 
val). Ezután egy kis szőke gyermek néz szenn ránk ránk, miköz- 
ben egy ölemeletes ház nagyságú gólemet idéz meg a földből, 
ami rögvest elkezd embereket markolászni a földről és dobál- 
ni, mint a pattogatott kukoricát. De a sárkány is megérkezik 
zuhanórepülésben, s a karmaival az emberek közé gázol, utat 
vágva soraikban, a lovas lepattan a nyakáról, és egy bazi 
nagy karddal száll be a buliba. Az összkép teljes, a dragon 
csapkod a farkával és repíti az ellenséget szanaszét, a kardos 

ig jópofa varázslatokat enged el harc közben, miután gyik- 
ha (úgy értem a szárnyas hüllő) tűzet fúj egy csapat menekül- 
őre, eg egy lángoló arcból metamortózissal koponyává váló 
képpel a játék betölthesse a Startmenüt. 





A lehetőség elég kevéske, egyedüli érdekesség az Options- 
ben rejik anal a hemoglobin óbiások kikapcsolhatják a vér 
megjelenítését (ami amúgy is csak egy gyorsan száradó paca 
a leölt ellenség helyén), és levehetjük a rendkívüli módon ide- 
gesítő zene hangerejét is. Ez a music egy borzalom, nem 
spannolja az embert, vagy olvad bele a játékba, inkább olyan 
öt perc után fura vízióim támadtak ablakon kirepülő hangszó- 
rókról és egy pár tamponról a füleimben. A játék nehézségi 
szintjét kellett volna úgy kialakítani, hogy easy-n nincs zene, 
normál fokozaton fél Tengárővel szól, és hardon (ami itt nincs) 
fullon van a szintje. Nem is tudom mihez hasonlítani; mono- 
ton, szaggatott, talán a Dead Can Dance ilyen felgyorsítva, 
amit egy depressziós lányismerősöm adott kölcsön régen, 
hogy ő ilyeneket hallgat otthon este, a plafont bámulva (és 
csodálkozik, hogy depis). 

A kezelést is célszerű átnézni, mint mindig, de most álljon itt 
egy kis segítség azoknak, akik formatévesztők (ez olyan, mint 


a színtévesztő csak alakzatokkal), és keverik a gombokat. A legfonto- 


sabb gomb a Négyzet, mivel ezt fogjuk nyomogatni olyan szinten, 
hogy a képzeltbeteg gamerek Parkinson kórral fognak legköze- 

ke dokihoz menni, ugyanis ez a 
jyveres harc ptás A fegyve- 


elég annyi, hogy . azért nem 





rek többlélék lehetnek, de egyelőre 











kell hülye módjára mozgatni a hüvelykujjunkat. A másik gyakran hasz- 
nálatos támadást a Háromszög stimulálásával érhetjük el, ami konkré- 
tabban a viselt fegyverhez tartozó mágikus attack. A magic pontjainkat. 
a játéktér zöld sávja mutatja, tölteni pedig az ellenfeleknek bevitt talá- 
latokkal tudjuk. Eme gomb másik felhasználása az esek végső 


csapás (Finishing Blow), amit akkor eszközölhetünk, 
lágítani kezd: ilyenkor nyomjuk meg a Háromszöget va TES 
cióba (Négyzet nyomogatása sokszor), jó ütem ébként 

ha jó sok ütést vittünk be egy dlonlnek a akkor gyó- 
gyítás meg mnődikus Bonba gömböket kapunk 

ajándékba (Chain Bonus). Van még egy tám- 

adási módszer, de ez nem külön hozható elő, 


ta fegyverünk vi- 


hanem csupán kellő ideig kell rohannunk, míg 
a hős be nem turbózza magát, és il enkor 
zi nyomva egyfajta lökéshullámot bo- 


csát ki szi ami egy kisebb csapatot is lever a lábáról előttünk. Ez ko- 
molyabb ellenfelekre is hatékony, mivel felborult állapotban kevésbé 
tudnak nekünk ártani. Természetesen védekezni is lehet, amit az L2-vel 
tehetünk meg, ha nem konfiguráltuk szanaszét az irányításunkat. Ezt 
folyamatosan is nyomva tarthatjuk, miközben néha kicsapdosunk a 
kardunkkal, nem tel elengedni közben. A védekező állás persze csak 
olyan 180 fokos szögben véd elölről, hátulról ettől még ügyesen ki- 
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csontozhatják a gerincünket. 

A másik - igen hasznos - túlélési módszer az oldalra gurulás, amit 
az LI és RI eszközöl. Ez talán jobb is, mint a védekezés, különösen, 
ha közrefogtak minket a gazok. Sőt, az X-szel még ugrani is lehet, 
amit használtam is vagy tízszer, míg játszottam a stuffal. Maradt még 
a Kör gomb ismertetése, ami így néz ki: O, és piros színű. Na jó, szó- 
val ezzel tudunk váltani szövetségesre (Ally), amennyiben már rendel- 
kezünléllyénneli Barátónlévogy barármánk öyenkor focidéta harcóllá 
főhős helyett, persze a mi irányításunk alatt, ami elég arra, hogy szo- 
rult Nlebe kivágjuk magunkat. 


Na, de ez még csak az ,emberi" része volt az irányításnak, mert mint 





azt már sejthetítek, a sárkány is kap elég szerepet eme történe- am - 


anliHa vele vogyunk alkorazik a gyorálás, aztllésRr/ob 
dalazó HT egyszerre nyomása í 
a hátrafordulás (hátrafelé, nem a 













hátára), a Kör a célpont váltogatás 
(csak a levegőben), az R2 az aktvális 
ellenfél felé fordulás a testünkkel - míg 
az L2 csak a kamerával -, a Három- 
szög a mágia (meteoreső tűzfújással 
pl.), a Négyzet pedig a tűzgömb büfö- 
gés. Sárkányunk igen fejlett, mert auto- 
mata tűzvezető szerkezet is van rajta 
(vagy benne), ugyanis a Négyzetet 
nyomva tartva vagy egy ellenségre 
küldhetünk több golyót, vagy több el- 
lenségre egyszerre párat. A lényege 
ennek öreg a célkereszt körül kis 
pöttyök láthatóak (kezdetben négy, le- 
vel 2 sárkánynál már hat, stb.), és 
ezek jelölik a maximum kijelölhető au- 
tocélt. Ha mozgatjuk az irányzékot, ak- 
kor több célpont jelölődik ki, ha nem, 
akkor egyre meg több tűzlövedék, de 
míg el nem felejtem, ehhez lőtávolon 
belül kell lennünk, amit az irányzék pi- 
ros színe jelez. Ha a föld felett hala- 
dunk repülő kályhánkkal, akkor az elő- 
re és hátra irány a sárkány fejét moz- 
gotja, ezzel tudjuk ugyanis szabályozni 
azt, hogy milyen messzire köpjön egy 
tűzlabdát. Ide tartozik még talán a Se- 
lect gombocska is, amivel leugorhatunk 
a sárkányról, vagy visszaszállhatunk a 
nyakára (ami nem minden esetben le- 
hetséges), és az R3, ami a game menüt 
hozza be, térképpel, misszió leírással 
és némi infóval rólunk. Na, aki ezek után sem tudja kezelni a stuffot, 
az vegyen fakockát.. 








A lány az asztalnál ült és egy könyvet olvasgatott. Ekkor hirtelen szél 
támadt, és ő megérzett valamit... a csata elkezdődött! A menedékéül 
szolgáló vár előtt az Union harcosai küzdöttek a Birodalom katonáival, 
közöttük a hős Caimmal, kinek az istennő a lánytestvére, így dupla ak- 
kora felelősséggel védelmezte. A kardja egy ellenség fegyverének fe- 
szül, de az nem bírja sokáig a varázspenge erejét és eltörik, utat en- 
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-a gedve ezzel annak, hogy ugyanazzal a mozdulattal vágja fel 
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Ekkor azonban égni kezd a 


kitűzött lobogó, és a fiúban 
tudatosul, milyen közel van a 

jonosz a vár belsejéhez! A 
irodalom megölette szüleiket 
és lerombolta királyságukat, 
most pedig testvére a cél. 
Bosszúvággyal teli szívvel Ca- 
im egymaga száll szembe a 
hatalmas sereggel, nem is tö- 
rődve a hátán éktelenkedő 
hatalmas vágással... 

Igen, eddig a játék teljesen 
CÉL voG Azoníródó úgyan 
szerintem lemarad egy FFX 
vagy az (orcaido) FFX-2 mő- 
gött, de jó bevezetőt nyújtott a 
mágharoslal kévéntteselék 
előtt. Mondjuk a csatával nem 
is volt baj: hatalmas kardomat 
lóbálva rohangásztam, pró- 
bálgattam az oldalra vetődéseket, és kínlódtam a hülye kamerával, 

ami csak kis késéssel állt irányba. Aztán megjelentek az első birodalmi 
ellenségek is, hogy kezdetét vegye a Négyzet gomb leamortizálása. És 
ezt a megjelentet tessék komolyan venni, ugyanis írhattam volna azt is, 
hogy hirtelen előbukkant a mindent elborító, sűrű ködből. Sajnos ez a 
természeti jelenség már a dobozborítón és azokon a Sgvare-től kapott 
képeken is feltűnt, amit Martin mutogatott nekem a HG-n. Nem isme- 
retlen dolog ez az ilyen típusú játékoknál, ahol egyszerre nagyon sok 
embert kell kezelni, de ezi valohogy azért tálzásnak érzem. Megértem, 
hogy a 150 vagy több ember intelígencióját csak kompromisszumok 
árán képesek kiszámolni a tisztelt programozók, és hogy ennyi objek- 
tum megjelenítéséhez nem volt agyuk Titdlálni valamit. De még ha 8-9 
millió palgon rengeteg is, azért nem terheli meg a gépet túlzottan, bő- 
ven jutott volna mindenre, pláne ha figyelembe vesszük a táj sivársá- 
gát. 

Megértek én mindent, csak akkor vagy a látható részben legyen a 
Heltái szemet kiugrasztóan részletes és gyönyörű, vagy 16dl találja- 
nak ki a ködre is valami történetet, mondjuk hogy ,... és azokban az 
ősi időkben a levegő páratartalma 4502-os volt, ezért volt még a síva- 
tagokban is a látótávolság csak 20 méter", vagy pedig fogják az egé- 
szet a főhősök farkasvakságára. Lehet, hogy szigorú vagyok, de 2004- 
et írunk, és a finnyás gamerek eléggé megválogatják, hogy mire költik 
a pénzecskéjüket. Ők készüljenek fel, hogy egy Dynasty Warriors és 
Panzer Dragoon Orta klón mellett önnek 

tort is a játékkal. 

Én is megbarátkoztam a homállyal hamar, és inkább a harcra kon- 
centráltam. A lényeg a térképen sárga, pulzáló jellel megjelölt célpon- 
tok elpusztítása volt, de mikor először vettem szemügyre ezt, kissé me- 
gijedtem a rengeteg piros pöttyel megjelölt közkatonák számától, A 
missziók ráadásul időlimítesek, de szerencsére csak az összes ellensé- 
ges egység letisztításához kell iparkodnunk, a célfeladatok jóval hama- 
rabb is teljesíthetőek. Mint már említettem, a birodalmiak kis csapatok- 
ban támadnak, és minden ilyen egységnek van egy vezetője, amit az 
életerőcsíkja melletti kis pötty jelöl. Eleg célszerű őt likvidálni az első 
körben, mivel ilyenkor a többiek vezér hiányában megzavarodnak és 
kevésbé hatékonyan harcolnak ellenünk. Könnyű fokozaton ebből nem 
nagyon érzékeltem semmit, és mire eljutottam az általában középtájon 
elhelyezkedő főnökig, már szétaprítottam emberei felét. Sajnos a hullák 
szinte azonnal beleolvadnak a földbe, és mint mondtam, vértócsát 
ugyan hagynak maguk után, de egy harc központú játékban illett vol- 
na legalább némi szétszóródott páncélt, fegyvert vagy végtagot ott- 
hagyni a feeling kedvéért; bár ez utóbbihoz az kellene, hogy a motor 
külön kezelje a lábakat, kezeket és fejeket. Nem tudom, hogy direkt 

d "S de a hullákat az eltűnésükig nyugodtan le- 
s het csapdosni a karddal (vagy amit éppen cipe- 
lünk), mert bevitt találatnak számítanak, ami 
kellemesen növeli a varázslatcsikunkat. El is 
verekedtem magam ily módon a várig, 
ahol a csenevész, színtelen fák melett 
feltűnt némi szikla és kőépítmény is, a 
kh. távoli szilvettek mellett. A bossok 
kezdésnek jól levertek a földre, 
ami könnyű volt nekik pán- 
célos lovag mivoltukat fi- 
yelembe véve, de pár tűz- 
Fd labda és a folyamatos moz- 
gás végül megtette a hatását, 
és nyomulhattam tovább. Az 
általánosan alkalmazandó 
taktika az, hogy lehetőleg a 
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egy jól működő ködgeneró- 










































































csapatokat a szélükön támadjuk, mert ha bemegyünk az emberek kö- 
zé, hamar a hátunkra ütnek valamivel, szorult helyzetben pedig nyu- 
godtan szaladjunk el, mert a fickók a boss-okat is beleértve nem üldöz- 
nek sokáig, hanem visszafordulnak. A hangulatot fokozandóan néha 
egy-egy szövetséges katona dumáját halljuk, miszerint ,nem tudják tar- 
tani magukar , ,az ellenség már a belső udvarban van", vagy hogy 
éppen megjelent egy sárkány". A mieink közül persze senkit nem talá- 
lunk a harctéren, pedig a bevezető filmben tele volt velük a placc... 

Azért még reménykedtem, hogy majd a várban végre találok fantázi- 
adúsabb környezetet is, de csalódnom kellett. Aztán lehetséges, hogy a 
designer fantáziája kimerült a sivár falakban, pár fahordóban, rácsos 
ablakban és az data látható , átverés árnyékban", valamint a falon el- 
helyezett fáklyakosárban, amiben viszont tűz helyett csak pár fadarab 
árválkodott. Az egyetlen valamirevaló hely a két fegyverszoba volt, 

áncélokkal, kardokkal meg ilyesmikkel. Később látni egy elf falut (3 
fg, meg egy viszonylag jól kinéző erdőt is (10 fa), égő házromokat, 
de mindent elég low-end minőségben. Úgy látszik, ez a kompromisszu- 
mok játéka lesz. 





A játék ezen jellemzője a további fejezetekben sem változott túl sokat, 
vagyis jobban mondva semmit sem. Viszont van pár dolog, ami némi 
színt visz sivár, csapkodós-varázsolgatós életünkbe. Az első dolog a 
sárkány, akivel akkor találkozunk, mikor bemegyünk a várudvarra. 
Szegény eléggé megszívta, tele van nyílvesszőkkel és ügyesen a padló- 
hoz Táncolták láthatatlan embereink. Caimnak elborul az agya, mert 
szüleit is egy ilyen szörnyezettel végeztette ki a birodalom, de a sór- 
kány megszólal — női hangon: , ölj meg, ha akarsz". Caimnak viszont 
más tervei vannak, mert szövetséget ajánl a gyikformának - hogy se- 
gítségével vegyen bosszút ellenfelein, vag) halált, ha nem csatlakozik. 
A sárkány pedig tudja, hogy ez az egyetlen esélye a túlélésre, ezért el- 
fogadja az ajánlatot. Caim a mellébe nyúl a most valamiért vízszerűen 
hullámzó páncélján át, és kiveszi a lelkét egy izzó golyó formájában, a 
sárkány is felbüfögi az övét, s összeérintve a szövetség megköttetik. 
Sajnos ennek ára is van humán részről, mert Caim cserébe elveszíti a 
beszédkészségét, a szerződés pecsétje pedig a nyelvére kerül (fura le- 
het így mutogatni, aki nem tudja mi az, jól megveri szegényt, hogy mit 
nyújtogatja a tetkós nyelvét rá). A sárkánnyal együtt megkapjuk a játék 
elő légi küldetését is, és a gyikcsaj beszél is néha hozzánk, bár általá- 
ban csak megvetésének és lenézésének ad hangot az emberi fajjal 
kapcsolatban. A sárkányszimulátor része a programnak egész jó, az 
állat csapkod a szárnyaival ha gyorsítunk, siklőrepüléskor vagy fordu- 
láskor remegnek a feszes bőrredék, a farka sem csak statikusan mered 
ki a fenekéből, szóval egy egész rugalmas és élethű lény benyomását 
kelti, némi valós csillanással a bőrén. A tűzgolyó effekt se rossz, és a 
varázslatként alkalmazott meteorzápor sem, ami jól használható a bi- 
rodalom csapatosan ránk támadó lényei és szerkezetei ellen. Ezek az 
első fejezetekben még csak egyszerű léghajók, de később kapunk egy 
összetettebb légi jármű formát is, ami leginkább valami űrállomásra 
hasonlít. De jönnek óriás denevérek, amik hanghullámokkal támadnak 
ránk, griffmadarak, és természetesen ellenséges sárkányokkal is fel kell 
venni a harcot. Van viszont egy dsztákáán, doboz formájú cucc, 
amit a birodalom kétarcú címere díszít, és jellemzően mátrixba rende- 
ződve állja utunkat (később pörögve üldözőbe is vesz minket, mint cél- 
zott lövedék), és egy szárnyas, zöld, repülő ruhásszekrény, amit nem 
tudok mire vélni (a játék szerint orsz; kőből készült lélektelen dolog 
- de akkor nekem is van pár fából készült gargoyle a szobámban, 
amikben a ruháimat meg egyebeket tartok). A kockákból furán, derék- 
szögeket leírva jönnek dő a lövedékek, a szekrény pedig viszonylag 
célzott lövéseket ad le ránk, mint a léghajók ágyúi, csak egyszerre töb- 
bet is. 

A legveszélyesebbnek viszont nem ezeket találtam társunkra nézve, 
hanem a földi csaták ellenséges nyilasait, akiktől a sárkányunk is fél, 
mivel pár bekapott találat után egyszerűen ledob minket a földre. A tü- 
zes nyilak ellen mi sem vagyunk védve, szóval vagy a sárkányunk ér- 
dekében, vagy a mi védelmünkre mindig ezeket öljük meg először, ha 
tehetjük. Egy téés a légvédelmet szolgáló katapultokat is meg kell 
semmisíteni, persze a játéktól megszokott szinten, vagyis nem magát a 
szerkezetet, hanem a mellette animáló, üres levegőt tekerő kezelőket le- 
csapva. (lassan elkezdhetek azon el- 
mélkedni, mit hozok fel pozitívumként 
a Drakengard mellett.) A léghajók sem 
Hödéek És látványosan lángdló zu- 
hanásokat megsemmisüléskor, csupán 
esnek egy darabig a föld felé, majd el- 
tűnnek. A nögyob jármű már felmutat 
valami reakciót tűzlabdáink becsapó- 
dásakor, némi bemozdulás képében, 
és még részegységek is szakadnak le 
róla, ezer köszönet a kódereknek, 
hogy dolgoztak olyan három kemény 
napot ennek megvalósításán. A táj re- 
püléskor a szokásos: köd, amerre csak 
ellátunk. Lent némi domborzati és víz- 
rajzi objektumok hegy és folyó képé- 
ben, pár fa, híd, a várunk vagy más 
nagyobb épület, esetleg rom, esti repü- 
lésnél pedig a fejünk felett egy világító 
hold. Tengerpartot is láthatunk majd, 
ahol a vízbe csapódó lánglövedék na- 
gyot csobban, de vízbe nem is kell lö- 
völdözni mert nincs ott egy birodalmi 
óriáshal sem, hanem tüzünkkel a földi 
csapatokban okozhatunk nagy káro- 
kat, mikor a becsapódás nyomán 
visszafogottan szétrepülnek az embe- 
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a rettenthetetlen harcos. Miután egy kis ország 
seként végig kellett néznie, ahogy szüleit megöli 
gy, birodalmi fekete sárkány, csak a bosszúra tud gondolni. 
Mikor hírét veszi, hogy a birodalom serege kastélyát támad- 
ta meg, ahol testvére, a pecsétek istennője is tartózkodik, 
azonnal odasiet, hogy akár egyedül is lemészárolja a gaz 
támadókat. Szövetségese a Vörös Sárkány, a jelet a nyelvén 
viseli, a hangját áldozta fel miatta. 


Vörös Sárkány 

A félelmetes és erőteljes sárkány. A többi lény elismeri őt, 
mint a látható világ urát. Vele köt szövetséget Caim, hogy 
erejével legyőzze a Birodalmat. 


Furiae 

A tizenkilenc éves istennő, Caim húga. Mióta tizennégy 
éves korában a jelek őt nevezték meg, mint következő isten- 
nőt, az élete teljesen megváltozott. A királyságuk elveszett, 
szüleiket megölték, bátyja pedig csatlakozott a Unionhoz. A 
lány már csak reménytelenül üldögél a sereg által védett 
kastélyban, és csendesen imádkozik értük. 





Inuart 

Ő egy nemesember fia volt a Caim szülei kormányozta bi- 
rodalomban, csodálatos énekhanggal felvértezve, amit mes- 
teri hárfatudománya koronázott meg. Furiae mellett van és 
őérte harcol, hiszen a feleségének akarta a lányt, amit az is- 
tennő mizéria gátolt meg. Ettől kezdve még jobban szerette 
őt, és ez, valamint Caim irányában érzett vegyes érzelmei 
később az őrületbe kergették. Szövetségese a Fekete Sár- 
kány, a jelet a torkán viseli, a daltudását áldozta fel miatta. 


Verdelet 

Ő az egyetlen, aki beszélhet az istennővel. Katonai ereje 
nincs, de igen nagy hatalommal bír a Unionon belül. Ke- 
yes és jámbor lélek, ki nem beszél meggondolatlanul, de 
ha a helyzet nehézre fodrul, akkor fem hogjia el magát. Fi- 
atal korában szövetséget kötött egy sárkánnyal, aki már 
csak kővé vált formában létezik. Verdeletnek nincsenek harci 
képességei. Szövetségese egy kővé vált sárkány, a jelet a 
koponyáján viseli, a aját áldozta fel miatta. 


Leonard 

Mikor fivérei meghaltak a harcban az elf falunál, Leonard 
összeomlott és végezni akart magával. Ez viszont megha- 
ladta lelke erejét, aminek gyengeségét egy elég csípős nyel- 
vű tündér ki is használta, hogy szövetséget csikarjon ki tőle. 
Szövetségese egy tündér (faerye, mint amilyen a Pán Péter- 
ben is va a jelet a szemein viseli, a látását áldozta fel mi- 
atta. 


Arioch 

Az elf asszony szerető anya és feleség volt, míg a biroda- 
lom meg nem ölte a családját, amitől kissé megőrült. Azóta 
szisztematikusan vadászik gyerekekre, hogy megölje őket, 
örömmel, bűntudat nélkül. Következő célpontja Seere, így 
nem igazán tudni, Verdelet miért engedte be őt a csapatba. 
Szövetségese egy Szalamandra és egy Undine (szirén vagy 
hableány, l jobb tudomásom szerint), a jelet a hasán vise- 
li, a méhét áldozta fel miatta. 


Seere 

A hatéves árva fiúcska, ki elveszett testvérét, Manah-t ke- 
resve csatlakozik Caim csapatához. 

Szövetségese egy gólem, a jelet az egész testén viseli, az 
időt áldozta fel miatta. 


rek. Hát, azt kell hogy mondjam, nem egy Panzer 
Dragoon.. 


, Mégis, miért játsszunk akkor a Drakengarddal, ha 
Dzson ennyire lehúzza?" - kérdi a képeket nézegető 
olvasó (,Rohadt PS2 és rohadt Dzson!" — mondja ref- 
lexből az elvakult X fan, és ad egy puszit liebling 
konzolja elejére), 

s Ha ezt kérdezed, akkor nem szeretted a Panzer 
Dragoon Orta-t, a Chaos legion-t vagy a Dynasty 
Warriors-t!" - mondom én. Mert bizonyára van egy 
játékos réteg, akinek bejön a nonstop harc, a vi- 


MARTIN BELESZÓL! 


Nagy izgalommal vártam, hogy megérkezzen végre ez a jó- 
ték - még az sem gátolt meg ebben, hogy az első perctől 
kezdve Darkengardhak tévesztettem a címét... Most, hogy 
megjött, nem is tudom, hogy mit mondjak. Rettentő nogy dur: 
ranás lehetett volna belőle, még a Sgare-Enix-re leddig) nem 
igazán jellemző szemtelen ötlettopások (Dynasty, Panzer) ellen. 
ére is, De, a gyenge megvalósítás miatt mégsem lett az. Egy ki: 
ccsit most részrehajló leszek: én azért mégis kipróbálnám a he- 
lyetekben, mert azért van benne valami. 
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szonylag emészthető történet, a szövetségesek behívása és a karakter- 
fejlődés. Jaj, hogy ezt eddig nem mondtam? Bocsika! Természetesen 
Caim nem alappiskóta mivoltában üti végig a birodalmi seregeket, ha- 
nem kellő tapasztolati pontot begyűjtve szintet lép, ami az acélpengék- 
nek és mjióknak jobban ellenálló immunrendszert von maga után 
(egészség). Sárkányunk is fejlődik szépen, hogy egyrészt harci értéke 
növekedjék, másrészt pedig idővel heldlmésáb legyen és növelje a 
target lock pontok számát. Caim támadásait inkább a fegyverek hatá- 
rozzák meg, amiknek külön története van, de ennek csak az első része 
olvasható, mikor megszerezzük az eszközt, a teljes story csak a szint 
növekedésével lesz teljes. Új fegyvereket egyes fejezetek végén kapunk: 
ez lehet kard, hosszú ti fejsze, bot vagy kalapács, de nem csak for- 
májukban és élességükben különböznek, Tarorn a hozzájuk tartozó va- 
rázslatban is. Alapkardunk tűzgolyói, Bonebreaker nevű baltánk föld- 
ből kiemelkedő sziklája, de fénykard is lecsaphat az égből, robbanó 
fénygömböket hívhatunk elő, természetesen a hordozó szerszám szint 
jétől függő erősségben. A fegyverek tárolására egy mechanikus kerék- 
[ént megvalósított tartó szolgál, és ebből akár játék közben is kivá- 
laszthatjuk a kívánt, célnak legjobban megfelelő cuccot. Sajnos a leg- 
felső szint limitált, kedvenc kardom ha jól emlékszem a 13 után már 
maximumon volt, vagyis a továbbiakban fejlődésképtelen. 

A tápolást, mint életcélt maguk elé tűző játékosoknak külön erre a cél- 
ra találták ki a Free Expedítionöket, amikben a már Story módban tel- 
jesített helyszíneken játszhatunk afféle mellékküldetéseket (pl. semmi- 
sítsd meg a célpontokat). 

Easy felozülban a Drakengard mintha kissé könnyű lenne, csak a 
harmadik fejezet közepét nek olyan három méteres óriások, meg 
szöges kalapáccsal felszerelt disznók, mint nehéz ellenfelek, addig ma- 
ximum páncélos katonákkal találkozunk, meg kicsi, de gyors goblinok- 
kal (egy helyen). A végén én is egészen belelendültem a játék okozta 
élvezetekbe, és reflexszinten nyomogattam a Négyzet meg Háromszög 
gombokat, miközben elmém az élet nagy kérdéseiről filozofálgatott 
(vajon lehet-e olyan vaníliás karikát gyártani, amiben a piskóta karika 
közepén, belül, a felszín alatt van a csokis réteg?). A történet kissé kon- 
cepciótlan, de néha szolgál meglepetésekkel, amik jól hajtják előre a 
játékot. A kezelés jó, a kardozás animációja nem darabos, csak hát a 
játékmenet borzalom egysíkú, nem is beszélve a grafika közepes mi- 
voltáról. Érdekes a szövetséges barátok bevonása, hiszen mindegyikük 
lepaktált valami lénnyel, és a kapott képességet a csatában is tudja ka- 
matoztatni, mint mi a varázslatokat - lásd pl. gólemes kiscsajt. Azt hi- 
szem, befejezésül csinálok egy kis szereplőlistát, hogy legyen mit néze- 
getnetek, majd utána írok Sgvare-Enix-éknek, hogy küldjenek nekem 
egy zacskó új Négyzet gombot a szétamortizált kontrolleremhez. 
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Bloody Roarral legutoljára még PS-en ját- 
Az — na, az sem ma volt. Elég vicces 
rondjuk a program címe, biztos akkori- 
ban készülhetett az első rész, amikor még az 
idétlen Van Dame filmek mentek a mozikba 
(Véres sport, Véres játékok), mert nem nagyon 
tudtam kötni a játékhoz a címét. Valószínűnek 
tartom, hogy a game azért valami csekély kis 
profitot hoz a kiadónak és a fejlesztőnek is, hi- 
szen már negyedik résznél tart ez a buta kis 3D- 
s ember-ember elleni verekedős sorozat. A Blo- 
ody Roarnak egyébként az a különlegessége, 
hogy verekedés közben át tudunk alakulni álla- 
tokká, jobban mondva bestiákká. Érdekes, hogy 
ez az egyik paraméter, ami életben tartja ezt a 
középszerű programot, pedig általában sok ha- 
sonló játék, mint például a Fighting Vipers ment 
a süllyesztőbe, hiába volt egy bizonyos része ki- 
emelkedően megcsinálva. Arról, hogy a játék 
alacsony költségvetésű, jól árulkodik, hogy az 
intro sem CG, csak a játék grafikájával összevá- 
gott klip. Egyébként szerintem mára már elért 
odáig a videojáték ipar, hogy a verekedős játé- 
kok terén valami hatalmasat kal ahhoz alkotni, 
hogy az tényleg sikeres legyen; mondanom sem 
kel, aBl Roar nem ebbe a kategóriába tar- 
tozik. Sőt, több olyan alapvető követelménynek 
sem tesz eleget, ami ahhoz kell, hogy az ember 
megszeressen egy játékot. A bunyólehetőségek- 
kel még nincs is baj, van itt mindenféle játékmód, 
meg különféle opciók, amikkel a játék paraméte- 
rein változtathatunk. 
Az első számú probléma a karaktereknél kez- 


508 









dődik. Hiába van viszonylag 
sok szereplő, ha egyikkel sem 
tud az ember azonosulni, az- 
az egyikük sem szimpatikus. 
Nem ismerem az előző része- 
ket, de ha ismerném, akkor 
sem hiszem, hogy X-et, vagy 
Y-t különösebben meg tud- 
nám kedvelni. jörsenek 
nat éniségek, mint a 
Teki ener, és szinte különb- 
ség sincs a harcmodoruk kö- 
zött. Következő, ami elég 
gáz, azok a pályák. Utálom, 
ha egy verekedős játékban korlátozva van, hogy 
meddig hátrálhatunk, itt pedig mindenhol látha- 
tatlan falba ütközünk. És hiába az élő háttér, hi- 
ába megy el félpercenként a hatnegyvenes gyors 
mögöttünk, lá mánapsóg már sgtánéni ájul 
el. Inkább lennének hatalmas, szabad pályák, 
önyörű egzotikus háttérrel. A harmadik nagy 
Hiba az irányítás és a kombórendszer. Tökélete- 
sen kialakított kombórendszert egyébként is csak 
a Tekkenben láttam idáig (ezrét nem kell annyira 
sztárolni a DOA-t, mert a grafika csak egy do- 
log, a szereplők ott is bénák, a kétgombos irá- 
nyítás meg röhejes), ez a BR4-es meg siralmas, 


VÉRESET KÖHÖGTEM A MÚLT ÉJJEL 


néhány ütés-rúgás, meg ócska speciális mozgá- 
sok. Egyébként ebben a részben már nem csak 
bestiákká, hanem hiper-bestiákká is át lehet ala- 
kulni, ha elég ügyesek vagyunk hozzá. Ez az át- 
változós dolog is elég gáz, mert néhány szereplő 
alig változik meg (mondjuk, csak növeszt magá- 
nak egy mutáns kart), mások meg idiótán néznek 
ki (gondolok itt a hatalmas nyúlra, vagy a torna- 
pdetégos ferkosrajk GERE tiőkat 


tok, inkább vegyétek elő újból a Tekkeneket, 
vagy a SoulCalibur 2-őt, ne pedig ezt a... 
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esd isatétól 
Monster Rancher... Ja 
SELMA at uá S 
etil EÁ tus 
eret áe e ezzáeáezis 
tam a gépbe, de ki is rántottam 
rögtön, amikor megláttam, hogy 
jak [Ze 3 Tejet 
2 szá M lt eejlsee etel, 
esszel d Stee ása 
LL e rt szeget tá 
introját, mivel egy fél oldalban 
[8 TETT a 
KÁ lete ee 
ezt a mostanában divatos, gye- 
rekeknek készült, ,nevelgessünk szörnyeket és 
[osei ele A TET t ee ei 
harcoljunk azokkal" ökörségeket. De hát ez van, 
annyira tarolt a Pokemon, hogy mindenki más, 
köztük a fecmo is ezen akar meggazdagodni 
Lee ei 
KN ete g] 
Clselá ezés sás: ÁLY le ására teli 
S. ee LAS N-Ó DERG K keres ád 
eemon mesterrel... ja az más... Egyébként a já- 
ték elég nehézkesen kezdődik, vagy jó öt percen 
át kell nyomogatni az állóképekkel elmagyará- 
zott történetet, mire megkapjuk az irá- 
[DSE Seat tele e aszÉ szá 
embereket, arról van ugyanis szó, hogy 
eze százee ÉS ÉSZ Ál 
ER ké kásebeg CALL ss sa 
int szükségünk lenne a segítségükre, 
tEgTS pi [ee eee e e e ELzkttt Bő 
kel. Kezdetben egy farmon fogunk kol- 
bászolni, amíg ugyanis a kis szörnyünk 
nem ér el egy hivatalos minősítést, elég- 
gé meg vannak kötve a kezeink. Az irá- 
METÁL A Ze ZT e e ee] 
CLABaR bonyolult, kisilabizálod, hogy mit 
ATS e e A 
gombot, erre bejön hatvanféle opció, 
több képernyőn keresztül, plusz adatok, 
információk, statisztikák, és úgy elveszel bennük, 
[er ászás szá é eze ESA LZá e A 
Egyébként tényleg nincs más dolgunk, mint treni- 
rozni a szörnyeinket, aztán lehet haladni előre a 
történetben, ellátogathatunk különféle helyekre, 
új szörnyeket szerezhetünk, sőt egyes fajtákat 
még mixelni is lehet, így kapva új besiókat. beli 
jó dolgot nem találtam a programba, ami vi- 
szont a megatuti, azt először el sem akartam 
Ney k van ugyanis különböző 
DVD-kről, CD-kről swappelni, azaz beolvastatni 
szörnyeket. Amikor először megláttam el sem 
akartam hinni, gyorsan fel is kúsztam a netre, és 
körbenézelődtem. Hát mit mondjak, elég nagy a 
MAAS STT É 
IEEE ól lehet átteleportálni monsztere 
csak néhányat említsek: egy csomó FF 
erek AN zik ás eler 
[EG Áe ás DADÁ LL SZ AÁT A 
kell elképzelni, hogy magáról a CD-kről fogja 


SZÖRNYT SZÜLÖK MA EST 


beolvasni a gép, de ha beteszed az eredeti ko- 
rongot, a játék felismeri, és akkor bead egy új 
szörnyet. Na, most ilyen szörnyből kb. 300-400 
ee ÉC GOK teles ae ál zu 
semmi. Nem mondom, hogy emiatt érdemes len- 
ne beszerezni, de mindenképp figyelemre méltó 
próbálkozás, és ötlet is egyben. Ettől függetlenül, 
Cat OLASZ NEMA iefetele két ee Cute 
a Digimon, és a Yu-gi-oh szerű okosságokért, 
ZA e aozááe tai észt tsuN 
et 
o A 
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analóg irányító (dual shock) 


§/ jól kidolgozott szörnyrendszer 
X hosszadalmas, döcögős 





576 KONZOL 


tl E ETE 


543 ) j§ WO 


9 





(N-TECT ua 


1102 Budapest, Szent László tér 20. 
Tel.: 06-1-261-1219 
www.ntec.hu 





















a extrém sportjátékok kerülnek szóba, általá- 
H- mindenki először a gördeszkás, utána a 
snowboardos, aztán a BMX-es játékokra 

asszociál, és csak a legszélsőségesebb esetben jut 
eszünkbe a görkorcsolyázás, mint extrém sport. Pedig 
fels éve, az ee Filmek diktálta divat hatásá- 
ra, elég menő volt még kis hazánkban is az utcai 
korcsal lyázás, bár arra már nem esküdnék meg, hogy 
itt nálunk is lett volna olyan gyorsétterem, ahol mini- 
szoknyás görkorcsolyás macák hordták a kocsikhoz a 
sérül Azóta viszont nagyot fordult a világ, és a 
korcsolyázó fiatalok szépen eltűntek a nagyvárosok 
uicáiról, és legjobb esetben is, 
ahol erre lehetőség van, mestersé- AN 
gesen kialakított parkokba szorul. ő 
tak vissza (Ehh, de szép gondolat 
volt ez, mintha egy veszélyeztetett 
állatfajtáról kellek oral A A 
sportérii is elég sot cat változott, és 
leginkább már csak a legfanatiku- 
úabb korcsolyások űzik, igaz ők 
elég magas szinten nyomjó 
rögtön jó bizonyíték ez a játék is, 
vagy a régebben megjelent Ag- 
ressive Inline, ami szintén egy gör- 
korcsolyás játék volt anno. A két 
game között viszont ezzel szinte 
meg is szűnt minden kapcsolat é és 
hasonlóság, hiszen míg az Agres- 
sive Inline inkább egy árkád jelle- 
gő, látványosabb, ugyanakkor a 
kelléke fsz att sportjáték volt, addig a Rol- 
ing erről a szóról valahogy mindig az a régi líimb 

Bizkit szám jut eszembe, amit orrvérzésig nyomtak a 
zenei TV-k) egy jóval földhözragadtabb alkotás, ahol 
sokat adtak az élelhűségre; magyarul a játék inkább 
a szimulációs irány felé mozdul el mintsem az árkád 
jeg felé. Állítólag még a programban szereplő 

elyszínek is léteznek a valóságban, amit sajnos nem 
volt lehetőségem leellenőrizni. Hasonlóképpen a kor- 
csolyások is egytől egyig valódi szasplók; kivétel, ha 
magadnak gyártasz egyet, mint ahogy a Park Editor 
sem maradhatott le a DVD-ről. Többlélel képpen is ne- 
kifoghatunk a játéknak, de evidens módon, aki a 
mélyvízbe szeretné magát vetni, annak ott a karrier- 
mód. Itt túl sok újdonsággal nem fogunk találkozni, 
hiszen a játékmenet felépítése pont ugyanolyan, mint 
minden eddigi extrém sportjátéknak a Tony Hawk 
megjelenése óta. Értem ezalatt, hogy szép sorban, 
egymás után jönnek a helyszínek, al I különböző fel- 
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adatokat kell teljesítenünk, amik álta- 
lában ponthatárok megdöntése, ver- 
seny egy gépi ellenfél ellen, tárgyak 
gyűjtögetése, trükkök bemutatása. 
Osszesen egyébkén tíz pálya van a 
játékban, mindegyiken fíz-tizenegy 
tegy; 1 ks sok az ötletes, 
új a fullos kipörgetés nem egy- 
erő rósdósúl a zéneközben He. 
játítható trükkök száma is meghaladja 
a kétszázölvenet, legalábbis a készi- 
tők szerint. A játék külalakra nem csú- 
nyo, ogyanai or, ha kk szeret 
nénk nyűgözni, ne ezt tegyük a PS2- 
önkbe, hiszen csak kis mértékben 
használja ki kedvenc gépünk erejét. 
Egyébként vannak ötletes pályák, és amiket mér lát 
tunk más játékokban, Szobi ú lettek megszer- 
kesztve, hogy sose fulladjon ÉTÉ a játék, jó pél- 
JATATTS A Pó 6 sg félődot megoldása SK ói pé: 
lyarészeket nyithatut lm tén ksy minden késtek 
Érdemes még megemlíteni, hogy zenei track 
is rákerült a korongra, amit a prof orcsolyások biz- 
tos értékelnek, nekem viszont nemm mondott semmit. 
Nem rossz játék a Rolling, de én inkább maradok a 
TH Undergroundnál. 
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grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 


v élethű, kezelhető, tartalmas 
X nincs játékmenetbeli újítás 


6.5 pont 
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csapatársát, aki a speciális körbe 
jutva négyet dekázik, egyik vállár- 
ról a másikra gurítja a kebdát, 
szó szerint break MG 
rodukálja magát, majd leve 
E félfordulat tripla szalévalú 
vágj azt a hálóba. Szóval re- 
mélem lejött, miről van szó. Mi- 
vel bíró sincs, így aztán lehet na- 
gyokat szabálytalankodni , és 
valljuk be, az igazi fociban ta- 
sztalható csapatjátékhoz sincs 
e a játéknak, mivel a mester- 
séges intelligencia finoman szólva is hagy némi kí- 
vánnivalót maga után: csak alibiből helyezkednek, 
nem mennek a szabad labda után, egyedül talán a 
kapusunk értékelhető, aki a furcsa hanggal ittanó 
labdákat rendszerint 1 egy méterről rábikázva is 























em akarom másnak kikaparni a geszte- 
N:: de ha valaki be szeretné írni a nevét 

a nagy Konzolos Játékok könyvének futball 
fejezetébe, akkor szeritem jszgni járna, di nem 
egy hagyományos nagypálj Is, hanem egy kispá- 
lyás fociprogram fejlesztésében kezdene, mert a rt, 
most uralkodó futball császárokat (FIFA, PRO .EVO) mert egy tényleg jó, élethű, összetett kpályós foci- 
úgysem tudja senki megszorítani. A kispályás foci ra valóban lenne vevől ég, de ez sajnos csak 
egyelőre viszont fehér hollónak számít, talán ha egy elfajzott, elkorcsosult idétlenség. 
két-három ilyen jellegű játékkal találkoztam eddigi 
konzolos Sálrattsora alatt, ami pedig nem kis in- 
tervallum. HÁZ örök kedvenc persze a Microproose 
7-I1 Soccer amerikai teremfoci ré- 
sze marad, még Commodore 64- 
ről.) Szóval e végre egy igazi 


egy laza mozdulattal kifogja. Kár ezért a 
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frankó kispályás, vagy teremfoci já- 
ték. Az UFS kispályás focinak kispá- 
VÉ ugyan, de tipikus SP kéz an- 
európai, komoly tra- 
díciákka fslleösgels has 
ge zülleszthető le a gettó-kosár- 
ibda szintjére. Már az introban is 


elég gáz volt látni, ahogy 
összegraffitizett falú kosárobdapá: 
lyán futballzsonglőröket kn 
nítő mutatványokkal juttatjál 


máshoz a labdát a tipikus neni 
gettó playerek, mexikói labda-va- 
rázslók, és nyálas kis kereszthátizsá- 
kos deszkás gyerekek; ettől függetle- 
nül még lehetett volna jó a játék, de sajnos nem az 
lett. Csak néhány helyi csapat választható, miben 
van afro-amerikai team, deszkás banda, és még 





egy női csapat is. Természetesen a legújabb sport 
cuccokban feszítenek, és nagyon keményen h 
mondogatnak az ellenfél játékosainak. Az igazi fe- Hé 





közepes 


kete leves viszont a kezdőrúgás után következik, 


ekkor derül ugyanis ki, hogy amit a bevezetőben ét elmegy 
láttunk, az benne maradt a játékban is. Magyarul - közepes 
a játéknak sok köze nincs a kispályás focihoz, in- elmegy 
kább csak egy árkád baromság az egész, ami 1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb 


ugyan tűrhetően néz ki, viszont nem áll másból, analóg irányitó fajálztósia 


mint a legnyakatekertebb módon a hálóba juttatni 
a labdát. Amit idáig csak Adidas és Nike reklá- 
mokban láttunk, azt most itt mind végrehajthatjuk. 
Duplákat szaltózva, pörgő rúgással üldjük meg a 
labdát, hogy a kapusunk kézen állva a két lábával 
kapja el azt el, majd fekvőtámaszt csinálva, feldob- 
ja a lábaival a fejére a labdát, hogy így indítsa a 


va téma 
x a megvalósítás 
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s Szúú-száá..." - szólt a filmben a gyengébb 
idegzetű szereplők szájából a megnyugvást hozó 
Me ULAoNÁ S relate ellett ere Áe ee EN EeL 
fog férni ez a gyógyító hang, mikor meghallottam, 
elkészült a film adaptációja. , Szúú-száá..." — 
szűrtem lassan a KENT között az igét, mikor 
megtudtam Martintól, hogy nekem jut a megtisztel- 
KELTÁK EL See eTEzáltái 
tam a gépet és ismételten egy szúú-száát szuszog- 
tam, mint kiderült, immár utoljára. Bevallom, fél- 
tem, mert a filmadaptációk mindig kihoznak a 
sodromból, mivel árad belőlük a rókaprém oszló 





SZTN YT lét) Le tels e ae Ée ze HITT 
dett 


LE Ke ze DA ee dlatl e LA 


dee E ALA Ete utásláe se elert 
Lele jVEss KG LOS See M el ÁL Éeza 
új fejlesztés minőségi kivitelezése ezt még meg is 
támogatja. Véleményem szerint nincs semmi gond 





az átiratokkal, csak jegYete képesek megállni a 
saját lábukon és ne csak és kizárólag a film érté- 
ÖLSÉKET ETL ANTYAN FÜLED EPE BEANSA TÉS 
[18 


lel et 
ROSSZFIÚK? 

Azért jók a rosszfiúk, mert már az elején feltűnik, 
hogy egy új történetet élhetünk végig a két laza fe- 
LENT SÁT LT e ela ELITÉLT eze CA ÁGU 

Me vér sem kí- 
Mesa sáe kezét] 
megnevezést használni) 
zsaru oldalán, ami az 
J efféle könnyed limonádé 
ízű folytatásoknál garan- 
e egESZT ee teszt TTte Li 
ígérkezik. A főszereplők 
EGES e áá 
NSZO ÁG 
és, CML As A 
EN AGue e si 
fennkölt párbeszédek 
emelkedett stílusa: , Hol 
a k"rva anyádban vagy 
jé (3) MESA hált 
A leÉe e ÁgÉTA 
örzészbtntk MS 
S ALG Ea 
tűnt az idézet. Persze a 
Ket ess au 
CG ÁS tikzlge és 
d a szépen tekergő törté- 
Aa ee aaz) 
[E VelD ALA ellesl o él 
LÉ Ee Te alsltl 
feLAL eleszta tt TSA 
Atea 
[ee ÁS A 
Cale ue 
ezet NAL 
Leá e Lá tát Ó 
Me ezé atl eu sági 
misszum, amit a készítők 
a játszható karakterek 
ÜL E szal állo A 
Ize eső 
Me flalk se 
T az összes olyan több fő- 
EG orát dielÉe A 
maztak, amiben a játé- 
kostól megvonják a sza- 







MEZ TZ A TEL ESA 
EA 
sztori ugyanis mindig 
úgy fordul, hogy szinte felváltva bújhatunk 

hol az egyik, hol pedig a másik közeg iz- 
FSZT 

AE KeTs rele MÉLY el tes elle 
rádiónkon keresztül szüntelenül megy a 

LT eeen e szá pl set M kezdes ost 

vetés a másik szálon szintén élesben folyik. 
Ügyes húzás, hogy éppen e párhuzamos esemé- 
nyek mentén történnek meg a karakterek közötti 
Mese zt T SE e ezeti aaa 
ba kerül, mi már a segítségünkre siető partner 
ossze eze a zata: ÁL e sás a atal 
tényleg csak magunkra számíthatunk. 


HOGYAN JÓK 
ri eetyl ie 
Az irányítás külső nézetből történik az úgyneve- 
zett third person perspektívából, amolyan Die 
Hard és Matrix módra. Hősünk előtt egy célkereszt 
fut, ami megmutatja a leadott lövések becsapódási 
helyét. A támadásoknak tulajdonképpen két cso- 
rtja van: egyfelől a nyílt terepen történő halá- 
losztás, amikor a csatatéren tsak Jeles slásál 
Lee SS ee NÉ tA KISA RO 














028 eTTtz eti etzte Te TGV S Áe TLaTEte le Et 
At SEhSSloé a e allélt leleelálee e 
zékként használva, lesből tüzelünk. Ezeket a pon- 
tokat a program, padlóra rajzolt színes körökkel 
MEANT ALA OLT A slkteg Let e ee öle 
gően, hogy melyikük aktív. Fedezékekből egy 
adott területén [erez Á te ML TT a tell 
zásra ad lehetőséget, sőt, egyes pályarészek csak 
MOST OK e eü el el lete le le delet det tokáe ta 
títhatók meg. A fedezékbe vonulást a kék gomb 
[Ze dsaaet oké ELÜT TTL Gold ee lLatONNLet LAT 
ke a hozzá legközelebb eső, és pirosan világító 
körbe lép vagy akár repül. Ilyenkor a bal irányító 
[LL SZTN ee ESZO EG Me GT LOTTE 
kel Úsz a Meeker a ER 
ANNE e Tea 
nyul, ha felhasználva a fedezék mögüli külső né- 
zetet, előbb ráirányítjuk a zöldszínű célkeresztet a 
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valódi rosszfiúra, és csak ezután bújunk ki az ár- 
nyékból és így tüzelünk. 

IEEE ST e ÉLÉT 
ML EGÁL SET e erte delle Go ALLT S Lal) 
vált igazán élvezhetővé, hogy nem vettem észre a 
ELO CLGZA IG TELT APA Zs ELÉ 
güli nézetek használatát, így az először hibaként 
Ceezálle E e] e lesze] [/ANTONBS OLE E 
LOLA ÉLEL TS TÉS TAN ertse LLTOTÁ UL AB 
tem. A pontos lövések nagyobb arányát elősegi- 
MEA ÁT aSk KÉt 
Mesés tie ee tat C MTI eltel) KN; cege] 
használatával tudunk előhívni - akkor, ha a célke- 
reszt citromsárgáról narancssárgára változik. Vi- 
ee LK ee AG S LNIG TA Li 
KA CAS UNLESS NO egi 
vés a gyengéje, annak manuálisan kell a golyóit a 
LIZA AOL SZ TTL LT) 

CEZ TL Ee ZÁ ere YAN ELS TET Ae 
ÁSZT ee Ete TOLTA LÁT 
CA Nee LL KET ti LeaL tos zafre etel ree e LT] 
rendelkeznek. Egyes műszerek pontlövők, míg má- 
sok közelharc pet teljesítenek TEJESZSl fel teleőle tál 
után vannak a végtelen tölténnyel rendelkező 
FeLee elte leati amikkel GT eke áC Cai 
penő galambok kilövéséhez is egy egész tárra van 
FE Iz ESZÉK e ete É eszet ő 
rendfenntartóinál rendszeresített támadó-kézigrá- 
nát, amit a piros gomb használatával hajíthatunk 
a tömegbe. A szolgálati fegyverünk mellett csak 
egyetlen egy különlegesebb mordály lehet nálunk, 
Culgeta E ANYAANOYÓŰ zsákmányolhatunk a sárga 
gomb segítségével. Sajnos, ha találunk egy még 
szimpatikusabb darabot, akkor az előzőleg be- 
gyűjtött helyére tudjuk csak felvenni (a/lá Halo). Ez 





MARTIN BELESZÓL! 


A játék igazodik a mozifilm stílusához — 
non-stop akció. Ráadásul nem is rossz. 
De nem is olyan jó, hogy be kéne halni 
tőle. Mindenesetre az Empire eddigi játé- 
kait nézve határozott fejlődést mutat! 
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META OLOSZEATTAGAC TÁL A 
LG ortelse lile eeed PesYöld és nem mészáro- 
sok: ezt a hatást úgy érték el, hogy csak annak a 
feeletáte Te e ete ae ÉS ÁG ás ÜLÉS Medi 
előzőleg nem fejbe, hanem csak lábon lőttünk, 
majd utána egyszerűen hagytuk elillanni. Egy iga- 
zi vadásznak persze nem újdonság, de ezeket a 

era AAL LANG E EN e TV 
tókar lenyomásával tehetünk meg, még mielőtt 
bárkit is betámadnánk vele. És végül a zöld gomb 
funkciójának ismertetése maradt hátra, ami az aj- 
ALTE Tee 
[ezt A 


AZ ÖRSÖN 


jellé sas aes esá aa eeesálezt sa] 
[LATSZOTT É S VÁ elete TTL CNÉNÉ 














nem azért mert érdemes, csupán mert így illik. Ter- 
mészetesen nem akarom lehúzni ezt a fAtAtó 
mindössze nincs túl sok látnivaló errefelé. Egyetlen 
ete een a 
lálható Target Range pont, ahol a gyakorlati fegy- 
verhasználatból tehetünk munkavizsgát, különböző 
Lé ÁE LGA LA eletevel eé sel 
lehetőségünk nyílik a küldetéseink során velünk 
szemben álló ellenfelek fényképeinek tanulmányo- 
ETL KZT Tee AT led ate AZA e LETT 
MAS s Ma aal MEL elle ui 
önmagáért beszél, pl.: Save, Load, Option, stb., 
bár hasznos lehet a célkereszt mozgatásához ren- 
delt érzékenységet némileg gyengébbre állítani, 

ui zt jető kicsit túlreagálná a közeledé- 
EL CANTe  szee etetett aA ante 
nap a Continue Game választásakor újra betöltő- 
dik Ezeken kívül sajnos semmi extrával nem szol- 
FAGYNAK TAL T AN Ae 
tés talán még ráfért volna a korongra, most a mul- 
Üss igrálan... 


e LYA UTV tj 
IS JÓ LÁTNI 


Terepen dolgozni minden szakmában izgalmas 
ee M see Asse e eke epét eldol 
ed Aá aa tetelt e ee sein ÁTT ca 
het. Ha elgondolkodunk azon, hogy Miamiban mi- 
lyen is a szabad ég alatt melózni, jéZess Mek 
TSZ ET ANAK esete ását ist -NV eV 
je ESZe ee [S See] 
hatásos operatőri munka kellett ahhoz, hogy a te- 
ZEN ELSZ ÁTT ejtele TÁ A ESzet kett ÉS] 
MESSZE e e ee aA Sa e el 
ni. A mi esetünkben is észrevehető az igyekezet, 
amit a fény-árnyék effektek és a narancsos tónusú 
eléd e szgle telte kás Mile seg sake KOLAT 6] 
meg tudtak teremteni. De ahogy az már ilyenkor 
lenni szokott, valahogy mindig több a jellegtele: 
belső termekben játszódó küldetés, mint Hi c) 
helyszín, és ez sokat levon a megszületni készülő 
hangulat súlyából. Persze azért jelen van az ame- 
rikai feeling és a zenéknek köszönhetően azt sem 
feledhetjük, hogy a mi anyánk is az utca volt. Saj- 
FA ekes ea] 
nem tudom pontosan belőni, hogy East-Coast or 
West-Coast a talpalávaló származási helye, min- 











denesetre jól szól, és teljessé teszi ezt a natúr 
ganxta-idillt. 


hulla éd la 
ROSSZ FIÚK? 

Alapvetően jók, és ebben a játékmenethez kap- 
csolódó kellemes irányítás, no meg a hangulatos 
grafikai megvalósítás egyaránt markáns szerepet 
játszik. A küldetések — mint az a modern és igé- 
Gee á alj tN e eurálsáát ea 
ANYÁT bomlanak, amik nem nélkülözik a 
Te Te 
ból eredeztethető, már nem tudom, de itt is meg- 
kapjuk a jogosan elvárható főellenfeleket, akik 
mindig jóval nagyobb kihívást jelentenek, mint az 
alattuk szolgálatot teljesítő droidok likvidálása. Az 
COO ae tszate elte jás Keret aeanteaáeTlT 1] 
bánni, mert könnyen megfeküdheti a gyanútlan 
gamer érzékeny gyomrát. Sokszor tapasztaltam 
már játékostársaimnál (is), hogy ez lehet az a 
[elöl KACSA EST S Eső MG 
ezzek Se EAT Og aADA S 
TESz LP e etzád SEGA 
MESEL ee ee VÁLTS szere age e Etel] egen 
tőre sikeredett, és ennek köszönhetően egészen a 
végső jelenetig megmarad a motiváció. Éz ma 
he Vaá LES SZ SL ÉN 
lus szerelmesinek persze nem, de másoknak talán 
EVIL A TA ELT ÁE AZt 
jáljuk az anyagot, akkor elismeréssel tartozunk a 
Csá TS zaá és elt ALLÉL TTL [ÉG ÉS B 
várhatónak gondoltunk. Tuti dumákat, jópofa jele- 
neteket és kidolgozott forgatókönyvet. Ennek ellen- 
ére a stuff mégsem tíz pontos, aminek az oka a 
KeeG NEG SUL G MG ESe elet elo] 
NNA E TEN KEN 8 
CLA ÉGET C 
nik. És ha feltűnik, akkor létezik is, tehát az kiváló 
középszerűség csak fél siker. A Rossz fiúk II egy 
tev felelete sala ae: VÁae e es STÉT, 
bennünket a jó időben véget érő történet —- még ha 
ezáltal rövidre szabott is lesz a játékidő — az egy- 
ESZT Ze SES ES LEE PENN E Ketel] 
Ne kek ae 
nyed kikapcsolódásként határoznám meg az Em- 
NEEE ET E EN 











fÜpj 


BAD BOVS II 


EMPIRE INT. / BLITZ GAMES 
KEZEK TETTE ZET TE 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 


hangulat: jó 


1 Játékos 
57 blokk 


v igazi akció-krimi, taktika 
X egysíkú belső terek, semmi különös 


7 pont 

















ár a svéd Starbreeze csapat nem egy múltú fejlesz- 
s és még csak egy játékot játékot jelentettek 8. 
meg... mégis ismerősen CO ee ütő 
izzás Szól yi Enclave címmel 
1 Az említett program ugyan 
SÜSS ET ÚLSLOAG TT 
mégis rengeteg Tzlátts Le LB ús Íző 
CE va se klezá li 
egesz LOTTE Tee ásza A SZÓ 
Lee á ale se else al Té gesk 
SZŐLA esaa este tLÉe A fEcéséss változó) Csel 
el ee SA dása a Szikla/MGS párosra 
CSE ES szeket issza tlai etet 
(Vá S mészstkal az ősi e CXI s 
Lesz AMSZ vágsz, (dt 
BE gk elezeetmi 
lass e já] hel ff a 
keéslst Sass szt nniáess knak, a 
GUS ele CL 9 áb 
[SZ tg] pgnet Mese esest jelet 
ÁG ALs ss S SS z e ehe ke kek áll 
tovább (részletesen kidolgozott grafikai prezentáció, sok- 
szor ölletes feladatok, satöbbi. ..), de nem teszem, inkább 
megemlítem, hogy mi miatt vérzett el az Enclave. Sok- 
TÉt eká lá tat ae Ae SA 
mozgás), idővel iszonyatos nehézség, [eves e 
gatás. Ezen okokból jele lha] mert talán nem a 





ÁL CSAPSZ ee Kiszát szá 
ínyenceknek (valamint Tibinek, aki a tesztet írta) nagyon 
Ükt 


Te eget ee kette ls 
eg serial ése LEE S Ata 
CAT e ee uNe ei Eso sülbeká 
[SANS k TA egy tesztverziót, így 
a világon elsők között közölhetünk le róla tesztet (meg- 
[edzes e ee e SzG Let 
[d aA Ae SS AG az 
Keve tk e mennyire sikerül kiküszöbölni a debütáló 
játék negatívumait, és vajon va tudnak majd ismét 
újat alkotni a svéd srácok. Azt már most elárulom, 


Ua eLá esni aA SZara 





ket 
§ 8 A 


KITIGEK 
OF THEN 


"INDULJ KERESZTES 
VITÉZ! HAGYD AZ 
ÁLMOD EL..." 


Pozitívnak gondolom a témavó- 
lasztást Knights ügyben... valo- 
mint Martin is azt mondta, mikor 
MEL e Vele dé 
zépkor? Ez már jó... [A 
Kevés játék használta ki időig a 
ESSzt set áeá La 
4 resztes évelatói tény vezessen 
el minket. Most ez megtörtént, és 
2 IZELSS EE CLA 
S LT las 
bee stee 
meg tudok érteni, mivel északi 
Sá ÁTN egés] 
[ee eT u Ta eN Aszál 
jÉs NE 13 
MELL ene ke 
eket Nr oo 


























táj estetek, 
e Ea 


erstésátnűl 
LOS a eyes ká 


(TC rás] 
tért püspök nyomában van, 
mert az illető úr a gonosz 
LEZÉSZÁÉSL BAROSS 
EGT SZÉ o tekis 
[ECU GÁ 
sarlrebsi ss ázkasesttll 


VA TES S A er edzes Írt 


erre mondani: finoman szólva 


baj, nézzük tovább, mit is kapunk, amikor behelyezzük a 


telle éssazzuláek 

A kezdés nem egy film, hanem festményekhez hasonló 
képek bemutatása, miközben elmesélik a történet alapjait. 
Alatta ismételten (az Enclave-ben tapasztaltakhoz hasonló- 
KJT eztet B el ere TES sé B 
eses ee e ae a 
őre nem nyithatók meg (majd az átvezető animációkat le- 
het itt újranézni), tehát érdemes elkezdeni egy új játékot, 


amivel egyben profilunkat is, valamint a nehézséget is 
de lásas sze Áll s "UL ko Első he színünk GY At 
Less SAN ul Mr ALT 





megjelenítés, amit az Enclave grohikai motorjának feljaví- 
tott változata prezentált. Aprólékosan kidolgozott folfelüle- 
[ENSZ S ez a ele AT ea se Meg cető 
KAL TS 
ke A vér rendesen fröcsög sneői UTAL] 
sor, ez pedig nem egy rossz dolog. MMNEYT LOTS 
eze seek [sk egtesz erejét 
gyon van gond, mert úgy mozognak, néznek ki, 
8 HA CE 7 SERTI 
zet GT hé? Lal 
Mn SM Te eg ezetetre 
NY ekzjeegogyrergezstáeátó 
MT Ká eezátele ee a TATA 


ad 

ga 

bd Hatunk a terület belőttalóságán; 
0 Skarektálgetsatsámrákt 





kN 7 venvelanin KA védekezésünk, na meg az akciógomb, 
aminek segítségével feneTYS [CA ML kes szosi 
forest VETÉST SRE E TE ENTTe tes] 
ÖPÉz Jeg eeeSan GgÉLÉE ÜNK 
van a kezünkben, más semmi... de ennél a pontnál még 
AE e e LL ee TV AGEelkN 
feabaztetr ut va elek etes g elt 
san elrakjuk szükség esetén (pl. életerő, ha mór meg let 
tünk sebezve). Na, de visszatérve az első élményre. A sú- 
S etet e 
s slaasatart ls ako tetszés ek eelkás kal 
Hásze Tsz CET i see e ette 
csak lézengünk, vagy éppen ha- 
peng érez elf veszes friszlrel Ld 
r ismét vált... méghozzá olyan gyönyörűen 
jel Le te esá ete ed eteeei rá] 
s lee lee] ERYZrAt CSALT És e a 
egyszer..." , vagy a ,Profi") óta nem nagyon k EYES 
[YES e e telével Ms Mi e lerá 
tett zenei aláfestést hallgatom (direkt leverettem az életerő- 
met emiatt). Az első pályák egyébként a kolostorban, var 
annak környékén, illetve a kazamatáiban feet Fe 
Des tg álá et et Me Sz LT e 
kat (majd azokat használni rendeltetésük szerint), illetve 






gs fee Lea A A E Mé CL C ia 
[ce zzá ZA elle ram, (De s0- 
TE 22 ÖEEAKÉTY eleszlnttjb ia 
ben... Martin) Azonban még senki ne azzá [bj 
(ZS DUTY jiláal LGA e ei 
ss 


nMIKOR AZ ÖRDÖG 
TET L TTL 
SÍRI CSÖND LETT 
ODABENT..." 


LASZANE KT e ESZE TT ed YON L 
EY poskPe LILELT ATS Ge ee VÁ ee lelsttte telt 
nan egyenesen a , Szentföldre" vezet utunk. Itt persze 
már nem a jeesteNT vagy a korábban látott szimpla 
katonák állják majd feraaNee LA) Csi 
ész Végzet mes vé kant SZ ir álló 1 
templomosok... jeleni lig démonok által megszállt 
falkajirásesi esabas apa eresag or ant vsSa 
ÉL SET atN Het CZ else TETT TA 
lenc darab áll majd rendelkezésünkre. A missziók válto- 
zó krrtgr [ee A GEN e SZAGÁT A 
ért [Ve] metzi MESZ eltolt Áe ZT AÉ UT 
rSTAA e fAnÉY AA s] [ten Te 
küldetés végén automatán ment a gép). Jeruzsálem után 
egy barlangrendszerbe is sk sit CL 
[an élte) FV SS Lt izom ll Cl 
A ÉS Ni tés ve TSA ATKA NSET 
"aj szörnyűségeihez. Természetesen ezzel párhuzamo- 
Hesse ee Als kkel ui 
F.u sának [GÁ lab cárt tkésa 
ZEN LVÜGÁŰ pe en esz NOTT 
megeszek Előtérbe kerül a védekezés, megfelelő idő- 
ben betámadás köreográfiája. Na, meg nem utolsó sor- 
ke zá Hp ahogy haladunk Ház EZ 
eeAe lego] etksElne HA MSAT LET TA 
LGA SaGa AL SGN A ts 
ny jellegű gyilkoló. jessze etet Me LAT 
éj Ci JERNA A hatalmas, kétkezes kard ő a 
kezdet, mert lesz még démonölő penge is, vagy akár egy 
CA Fát esze AV Le] ped PL 
lehetőségünk lesz: 1. speciális támadások (pl. a HT 
rünk brutális erővel ÉL ESZESZSZ EB CACLL 
[SA en MEL alá s eds ej tsa lenyo- 
feráes] [ZS ÜLÉS HV A seem [Aero zleoNNása 
dő aura, tűzgolyó Keke Jár 
A kombinációk, s [else ee ARA sz e ol áEGTtei 
ehe SALE Liar l NSA ze aleo laki 
[GATT TÁL lee [MEL setét jejő 
LTAL SE Tea te ee le OG ás e 
LAS ezt SA SAVE ekes LL Ai NAG 
varázslatainkat pedig az ezalatt látható kis lapocskákból 
[ESETET [SSL Ha pedig ása len- 
ne elég: Paul is fejlődik, így a játék végére már szép kis 
Ét ÁL ES MENSEE Es 
(maximum életerőnk is növekszik). Erre szükség is lesz, 
LOCAL GE MSOT E Lee ege lLoN 
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ahol a végső ceremóniában fogjuk megzavarni az őrült 

". püspököt, aki emiatt ránk szabadít majd mindenféle te- 
remlményt. Ezen végső csatához pedig igen erősnek, fifi- 
kásnak, jól taktikázónak, minden lehetőségünket kihasz- 
nálónak kell majd lennünk, mert a szörnyek nagyon dur- 
vák, és egy perc alatt végeznek velünk, amennyiben nem 
figyelünk. Akkor pedig az ördög meg fog jelenni a kis 
lesssz e ez á la ales e LA 





gi! 
AAA Én 
Most nem fog menekülni senki. Ezt garantálom. Azt hi- 
szem, az utolsó mondatok világossá tették mindenki szó- 
mára, hogy bár ez egy megyek /gyakok" játék, azért ki- 
CAT ÉLES TÉT jAtAA CEGE TESZ SZ 
ban csak ebbe a műfajba rangsorolható... így viszont el 
lehet mondani, hogy konkurenciái mellett a veg 
ELESNI esze ezáltal: a ret Alul át 
mondhatunk el róla? 1. A grafika álomszép. A kör- 
[OS ee eleste ee GAS SAGA 
ÁL tease tá LNÉe ALA sz ával Észá 
IN Vere ÁLT e dee ae e MG KE LÉSET 
badságban mászkálhatunk ide-oda, de valamit-valami- 
CAN nék tökéletesen meg van rajzolva, ahogy a 
homokos Jeruzsálem is, vagy a feltörő lávával teli kés 
[ee TOT S ae kk e Ae a eal ba 
ható sisak, meg láncing (a játék EROS 
LETE e eagle tele elte elte s IG aLá sltore dea erstal 
láttam. De említhetném még a démonokat is, vagy a go- 
[SA elere AL ÉS V ae e ál ÁL 
luk jobbat egyelőre talán nehéz is elképzelni. A kamera- 
LESZ ele al eal a kest a ns eszta Hoe 5 l0Bi 
ként pedig úgy van megvágva (ha egy teremből mondjuk 


MARTIN BELESZÓL! 


Nagyon, nagyon gusztusos ez a játék, 
élvezet vele időzni, de a botrányos szava- 
tosság miatt nem tudom, hogy tényleg jo- 
gos-e rá a 8.5 pont. És most még azt sem 
tudom tanácsolni, hogy vásárlás előtt fel- 
tétlen próbáld ki, mert a próba alapján 
biztos rá fogsz kattanni. Ha vékony a 

. zsebpénzed, én még mindig inkább a 
BG: DA 2-t ajánlanám... 








átmegyünk a másikba), hogy azt még pár film is megiri- 
gyelhetné. 2. Hangzás terén ks ELLA Gő 
ne a svéd csapattól, A már említett monumentális 
E dee ltöttem a honlapról) mellett a 
tt SA szk tes éra szált ei 
sok, a molyogó, sziszegő démonok, a csatazaj... csipet- 
nyi probléma sincs velük. 3. A hangulat mindezek 
miatt kiváló! Na meg az is közrejátszik ebben, hogy 
a stílus egyszerűsége mellett mennyi érdekességet belevit- 
tek a KofT-ba. Az említett változatos képességeink mellett 
még néha logikai feladványokat is kapunk, amik elég 
CSAT Áá ássák ás áruk!) 
fels OSLL TOTÁL LNN E LOSE i 
az a mozgás lemodellezése volt, mivel egy-egy suhintós- 
nál, kegyelemdöfésnél (ha valaki DER ÁÁ Carl 
a földön, lehetőségünk lesz egy halálos csapással jobb- 
létre szenderíteni) szinte érezzük a pallós, vagy a 
kelvsztebbu kezte áettettál 
tívum, hogy én alapból utálom a védekezést. Nem tu- 
CTL SL TS ee ELT S ő 
ee asta Ete ás kee utál 
tam a szám miatta. Direkt élveztem az idővel taktikussá 








EZEL 
KENÉZ teshetet 
[Nek e NNeE 
ese 


e KOLL A ri 
1. (maximum kétszeri) végig: 
Ú  játszást ígér a program, 


[A J 
LEN ÚájE 
problémám (ez már ki- 
Jee ee 
alázta CIN 
MGO ela 
ésegtkeznió 

TSZ OG UC 
AL ee ZÁ 
reA ee Lát tás B 
lenséget nem. Ez egy picit 
[Eszt rali 





[Ae KONYÉJ] 















































Mert A AT LL DELLA 
kivédhetetlen csapással, majd abból még esetleg egy 
újabb támadást is indítottam. 

Na, de figyeljünk kicsit oda a hibákra is. Legfontosabb: 
szavatosságilag szinte nulla, ahogy a történet is 
CaO Te ee Ae ete A ee 
tem le pontosan), ami fölött semmi nincs, a megnyerés 
ea Ge ez áe ekeke kata Ad 





































negatívum, Elmondható, 
UA aaa 
ML NA LT YLNSTMÁL o 
1 mint valamennyire talán 
(nagyon picit) meg lett újít- 
KA ee É 
[ESC Lá e LT 
[EN Meat kellet elesolj) 
úgy is fánk, fj Le 
EA ZÁZTS 
totta Dave barátom is (elég 
KEEN EÉNt e 
ték bizniszben) pár napja. 
! ELETE TELKE lete elloatsA 
CEL éb [CET 


j ramról, mivel 
ösojánetstk Azt 
állította, hogy ez az utóbbi 
[EK MLÁ e ee eeN 
MELLÉ esze A 
4 erk AV s 
hed esetében is megemlítettem... talán ez is rétegjáté 
Ugyanis hiába vannak az újítások, ha ez alopj 
AAL Gee A eszt teste seta Áe Lora 
ilyesmit, az ebbe sem fog beleszeretni. Azonban minden- 
EGON e e SEL S ee eA elet 
igényes megközelítésben), mert a műfaj egyik legjobbja. 
Ida sees late Át Le tra elszált A 
CEO TSZ TE Ne TE Le sel 
mástól. Mert hibái vannak, azt jelzem is... de Ér Mo 
lenül király anyag. Arra azonban nagyon kíváncsi leszek, 
hogy ezt a grafikai minőséget hogy hozzák majd a PS2 
gépen, mivel a posíletásí els Ld esl szá] 
CAP ESA SS Tá e eten 
rebesgettek az elején... Majd meglátjuk a 
BOJTOS GÁBOR 
[tl a kellett 
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TESZ T 
ó öreg Namco! A Tekken és SoulCalibur soro- 
it már önmagukban díszpáholyra jogosítják 
CLT ee kese lettee E elete és att] 

Természetes hát, hogy izgatott várakozás kíséri, ha 
MELLE A SALT ee GÁT OSZ LU LTN 

kPa os elj a LUCA jé DAC SS A GLÁta 
ték megreformálni készül a videojátékok műfaj-kate- 

jóriáit! A Breakdown pont ilyen cím. A szaksajtó 

itüntetett figyelemmel fogadta a róla szóló híreket, 
hiszen valami olyat ígért, ami korábban még nem 
volt: jól kidolgozott, belső nézetű verekedést, klasszi- 
kus FPS köntösbe bújtatva. Ha van cég, melyre szí- 
vesen bíznánk a , fighter" és , first person shooter" 
stílusok házasítását, talán épp a Namco lenne az. 
Azt azonban mindenki beláthatja, hogy ekkora fába 
még egy ekkora cégnek is kockázatos fejszét vágni. 
CA LESE pódágt dt CELL LOOM LL e e e 
játékot akarunk összehozni, nem elég megfelelni a 
akiváló" játékok általános kritériumainak. Mert amel- 
lett, hogy szükség van egy megfelelően kidolgozott 
világra, fordulatokkal teli, eredeti történetre, változa- 
tos karakterekre, optimálisan emelkedő nehézségi 
görbére, ideális kezelhetőségre, korszerű grafikai ki- 
vitelezésre és még oly sok elengedhetetlen kompo- 
nensre - mindemellett meg kell felelni a revolúcióval 
feed] feleseg tsetesi NC ELZT S 
MEA GÁL e zi eekzáz átl 
elég erős koncentrátum legyen, de meg ne semmisít- 
se a szervezet egészét. 





Előre megfontolt szándékkal éltem a szérumos ha- 
sonlattal. Ugyanis nincs mit szépíteni a dolgon, a 
Breakdown főhőse durván lövi magát a játékban. 
Igaz, először még csak az orvos ad be neki teljesít 
ménynövelő injekciót ( .accelerator"), de a vége felé 
szükség van arra is, hogy saját magunk szúrjuk meg 
bal alkarunkat egy jókora tűvel, s fecskendezzük bő- 
LELT (98 ALAOTLEL AGA a Lső elél 
terünk elkezd remegni, végtagjai erőtől izzanak, és 
KOLL elole e ae tájt aerle eat eses Ke e 
reket. Már elnézést, hogy in medias res vágok a 
(lee ERTE Tee SS ESZES 
Elmondhatnám, hogy kómából ébredünk, a nevünket 
KELL ÜL ALLE EKG Áe at ÁA 
(a helyi Trinity), lerúg néhány terroristát, jönnek a 

Szá TEST LEN TELT AN ONT 
lágát és a többi. Függetlenül attól, hogy a történet 
egy panelekből felállított, nehezen követhető, kom- 
mersz, divatdrogos hallucinációkkal higított masz- 
lag, egyszerűen nem vagyok képes tisztességesen 
bemutatni a cselekményt, mert folyton csak az jár a 
fejemben, hogy szúrni kell magunkat a játékban. 
Addig rendben is lenne a szitu, hogy egy iszonyato- 
san szélgyúrt, emberfeletti erővel rendelkező tahó 
szerepét kell eljátszani. De kérem, miért reklámozza 
a játék implicite (vagyis rejtve, ki nem mondottan) a 
szteroid injekciók használatát? (Kérdezzétek csak 
meg Martint, eléggé ki van gyúrva, de biztosra ve- 
FEZZO NI ee GÉ ELSO GAÁL] 
(LATE ETSI 
ML: TELEL EE e AL TT ESTE H 
teh] 

Ha már így belementem, szeretném még világosab- 
OTT telek ee ESET ELST Ua 
elalfele e rtetls ás e Le LA ele lee all ELEMES 
le. Egyik kedvenc játékom a Shenmve - mindkét 
rész végigjátszva. Maradandó, ahogy a főhős, Ryo, 





a 


ivott az italautomatákból, Emlékeztek? e dezrtő 

VGA ee e eza ea ea vast A 
behörpintette a löttyöt, s végül gondosan (oktató mó- 
don) a szemétbe helyezte az üres konzervet. Most 
eltelő ZT ELNE Ée e eretet ie Éeza e CÉG] 
LIL G AAS a SÁ TS SES est S állatot 
FETT A e 
[An jszégértő az egészet, de aztán fogja, és la- 
zán háta mögé hajítja az üres dobozt (ami ráadásul 
nem is található meg utána a földön). Nem prédi- 
eTO AG ETO SG e re SZOT 
még naivan reménykedtem, hogy szándékosság rej- 
lik a szemetelés mögött, s lesz valami jellemfejlődés 
CALL GE OM Te a e ee GÁ M ESZ 
sincs ilyesmiről. Ismét szembe kellett néznem a tén- 
nyel, hogy vannak játékok, amik legapróbb részlete- 
ikben is értéket közvetítenek (Shenmve), és vannak, 
[1 a bunkó, gyökér, társadalomellenes magator- 
ILOLLL 


e LOZÜA 


Távolodjunk el Ryo Hazuki kalandjaitól, s emlékeink 
Leesett glad ete] 
gyűrűjére, egyenesen Master Chief páncéljába. Idéz- 
Fra rat Tar vasi Zrt apisees 
zen megfogalmazható okból (vagy szimplán lőszer- 
eler Me te AG eszet sázát et sale ls a] 
helyett nem golyót repítettünk az ellenség fejébe, ha- 
MET ee ket Lee ás eles iii egi 

ájára. Bódítóan brutális volt, nemde? Valami ha- 
ALLT A ete als e ee e AtNE valot 
ösztönös, mélyről jövő agressziót vezeti le, melyre 
manapság kevesebb játék képes. Hiába a bru- 
tóíis fegyverek arzenálja, a fizikai kontoktus különle 
ges többlettel bír, még ha csak virtuális is. Olyan ext- 
Ae] Kus) ge ea 

n kétségbe vonható, de szórakoztató volta sem- 

miképp. Előre szólok, nekem nem jött be ez a játék. 
pete GEL TALALO) 














résszel bitangul mellé 
nyúltak! El kell ismerni 
azonban, a verekedés 
ed erei SA 
PT A VT MSZT e 
leg majdnem mindent el- 
ee 
sőbb. Maradjunk egyel- 
MELLETT HV] 
[Se TT aie tsől 
[erett Kát A ÉN A 
GJ A ese ea cui 
ELOLE YT ASSZT 
mít, mennyi ideig tartjuk 
[lee eza de LA 
HG A bigi MV 
szk] tra (zza hasz 
ioy-al (idő 4 irány függ- 
MEDOL Kel MA 
rúgunk). Produkálható többek között balegyenes, ho- 
rog, felütés, könyöklés, sokféle rúgás, ilyen-olyan 
kombinációk. Lehet védekezni, plazmagolyót (R 
hosszan) és térenergiát (L és R) lőni, becsúszni, ugra- 
ni, szaltózni, génykerélezül, mg sSleá ea: 
jobb joy benyomva). Nagyon rá lehet érezni a bu- 
[e AA ese zás eke szt ST ez da Cell 
GO ZA ee UL AG ALLAN 
A ee ty 
érzésre csak rátesz egy lapáttal, mikor földre zuha- 
erő s KEGZET szemünkön SERT 
ül figyeljük, ahogy a monstre gyilkológép közelít, és 
ae ee NEG S THAI 
ami még érdekes, sikerült átültetni a verekedés azon 
FT eetts ea ölte Áe dl e álat Mlle e CLT] 
[ANNE EZ ETT ÉN TAN Nee 
beindul, üt mint a gép, és épp csak azt várja meg, 

a szemben lévő feltápászkodjon, hamar győze- 
delmeskedhet a másik felett. A bunyó tehát jó! Nem 
Pelszpszaei nem egy szimulátor, de nagyon elta- 

ált. 










Az eddigieket kiegészítve azt mondhatom, a belső 
ASE Y e SEL ON 
eeseáte e ES TLL RAL OEK 
DALE E OK LM HÓ ZAL 
amire szükség van, azt pont befogja a kamera. Vic- 
ces, hogy tényleg mindent a főhős - mondjuk már ki 
végre a nevét, még ha elég röhejes is: Derrick — 
szemszögéből látunk. Például mindkét karja látszódik 
ahogy húzódzkodik, vagy mikor dobozok tetejére tol- 
[5 fel magát. Az animáció is elég hiteles. Függeszke- 
déskor karjai mellett bámészkodunk, létrán azt én 
ahogy kéztejeivel megkapaszkodik. Az ajtók gombja- 
it rendesen megnyomja, a tárgyakért mindig jobb 
kézzel nyúl le. Ez utóbbi művelet mondjuk elég ses 
DALT LO ty eee lee Ar nse NEL es 
 zrhosltágjása [80 VELE ELLA O ELS EA 

JG NESZ Te AKSZ ee ÉLÉT LÉT 
Als Me elek ae e áatesjál Ae] HANA 
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tisztességesen elvégzett műhelymunkója lenne. Rá- 
esz egett ete ehet TÓ] 
csúnya, szürke és halvérű, hogy az már fáj. A szür- 
zás e ketes utá ett suta 
[OSR ge EL NKel 
Ker SNS ee e eg et AGA 
sók véget nem érő lineáris rendszere. Aztán kisütött 
LEALL Tee ár tál a á 
FENT NT E E zet ása] 
szabadterű pályákra? Sokat kell várni még egy olyan 
ree 

DEOCT szált See e etes ai 
asszony. Nem beszél sokat, de nagyon vagány és is- 
EE e ete te ala N Lee] 
nyavalyogni is, például ha futás közben nem várjuk 
Per Ev tá ESZA e LÉ] 
figyelünk, mikor hozzánk beszél.) Érdekesnek mond- 
hatók még a gyakori, álomszerű, hallucinálós részek. 
Kicsit a Max Payne-re emlékeztetnek, csak itt sokkal 
inkább hatásvadász jelenetekről van szó. Torzul, sis- 
tereg a kép, macska tűnik elő a semmiből, az irodaé- 
pületből hirtelen sivatag közepén találjuk magunkat 
ELESTEK ele ettek É ek Ke LEAR 
ért - még be is jelentik, hogy ,most hallucinálunk". 
EN lee ás ál ell áis tes s tele É elt 
jelkeerárnágsáttszás hostjaláset KZELKte 
dens élményeket. Azért az bejött, mikor pár percet 
visszaugrottam az időben, és saját magam útját ke- 
szazat 

Összességében viszont egyáltalán nem jött be a Bre- 
Mese la a ZAL NT LL UN GUN 
melyben az újszerű játékélmény prioritása végül min- 
CA ee áeA ke e Lá es elk 
vérszegények, a folyamatos ajtónyitogatás, gombnyo- 

jatás és csaptekergetés monoton, a platform epi- 

HG kiforratlanok. Nem tagadom, a bokszolást sok- 
szor élveztem, de minden mást szívből utáltam, úgy- 
hogy a rá fordított 15 órámat is kidobott időnek tar- 
tom. Töredelmesen bevallom, a két befejezés közül 
csak az egyikkel ismerkedtem meg (nem mindegy, 








kon utazni, újabb ször- 
ket MiT te] 
see elt att 
így tovább. Mindeköz- 
e. ben dübörgések rázzák 
LICMS S Miua? A 
itt aztán mindjárt min- 
e l den összedől, ám semmi 
ee tieeálsaj 
után már csak a kontrol- 
ler remegése jelezte, 
Muszta 
mivel az ócska, frusztrá- 
ló zajokat rég elnémítot- 
E aO LES 
Ta eg k ks 
CG sg 8 (zat Mo) fe 
Ket 
[ár elleszek tás toll 
is hadban álló — ellen- 
Keke] 
feel CM en ee LÁT 
(erre az elszórt dokumentumokat olvasgatva találunk 











hogy végül a csajjal kívánunk-e maradni vagy sem), 
de mint megtudtam, jelentős bonusz alat 
egyik finálé sem kecsegtet. Mindezeket figyelembe vé- 
AT K ea 
soknak simán ajánlható a Breakdown, de igényesek- 
Mae 





DÜ 












ja). Persze az egész procedúra nem több 4-5 másod- 
ei Sá lelt A AGA PA SZ 


[ee AK ÁLK LAVAL S NN TOL NY SL OKET LEON 
lisztikus mozgás már egyáltalán nem ötletes, hanem 
fárasztó és időigényes. Ennek ellenére muszáj meg- 
szokni a gyűjtögető életmódot, mert fegyverek nélkül 
CIME sel 

LG TEN Csete etel a s ALAN NEL 
mítottam ennyi tűzharcra. Míg az idegen kreatúrákra 
az ólom hatástalan (csak pofonokkal győzhetők le), 
CAGE Este tee ae EZAL ti 

jesebb golyózáport zúdítani. De kell-e többet mon- 
dom annál, mint hogy fegyvertípusból nevetsége- 
sen kevés van (kettő-három), s hogy célozni pesti 
mert a program automatikusan elvégzi helyettünk. 
DAC Sa eE see Mt a át ee Ged LGeL ai 








MELOT KEL ezret ess Lá szt eál 
tésre láthatóvá váló lények. Persze nyilván nem a 
ete e táptalojként Zene eu] 
fussftsjj Vá eleste CET ő 
egy is honnan, mert az egész olyan, mintha előre 
gyártott, meglévő elemekből lenne összepakolva. 
Mintha a fent CL oe ea táltr táska 
kértek volna ,mindegymilyen" falakat, padlókat, aj- 
A terelte ed A e ee ee ESZT A e előle el tő 
tot, stb. Komolyan mondom, ehhez hasonlóan komp- 
lex és monumentális, közben meg dögunalmas és 
Ne TÉ e e N 
den a helyén van, de olyan az egész, mintha egy to- 
tálisan tehetségtelen 
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KENT KEZN ee ee ee a 

Az egész játék egy szemérmetlen koppintás. Jótól 

nem akkora szégyen átemelni, de ez a játék képes 

MLM átka ela elássa ve e. 


59 pigenatebi kett ve Rab EA  2220K 
KAL NEEE Ae aa 
EYES TE s 0 
TO es Tá Sssz ei Ker 


Ugyanaz a környezet, ugyanazok az el- 
lenfelek. Erre nincs mentség, vérlázító, 




















Eza Le e ea TS / 1 8 
[Za vetek ai f/ 
galépcsőkön kell fölmászni (ka- / 
[seas Mát e el N age 8 

latformozni), majd tárcsá- Tsz 5 111 E A K h 0 1 N A 

on utazni, néhány Tan NAMGOTJBAI 14 
EeZeluL AS Ke eret tiezate ta) SZETT ET if 
festette e elet EL Le o TELT ÜST keGzttN Ni 
szon mászni, újabb tárcsá: játszhatóság: 

r szavatosság: ö 
MARTIN BELESZŐL! zene / hang: 
EE NÉ ST ee ee ke ee uhüCh LA 

előzött meg, de a végén sokkal nagyobb lett a füstje, 

KN ESTE TTL ee aes AN 3 

Edes segt ez NT etek ET 

ET vá elé d TÜ A a 

ME zá enet nák öten He 





tl ae eret ree 
MESS dee AGA edes ső fj 
tele után maximum bosszankodhatsz... 





KAT TIZ TLYTE e ke seret Sk e 
szerűtlen, irreális... — 


No, igen... A haus s kzégtemssssa Unreal 
egy valószerűtlen világot mutatott be. Illetve a viló 
ke koo Ülj éseket ÉL fuj 
KET e] 
megszokottól. Még az exem számítógépén játszogat- 
tam vele. Az élmény nem volt mindennapi. Ez egy nor- 
mól FPS volt, sci-fi köntösben... de a megvalósítás ma- 
ga mögé utasította a legtöbb konkurens próbálkozót, 
Az akkori idők egyik legjobb mesterséges intelligenciát 
esse e e ee áe ke átása koz 
E eses e ko ap akt ey kiul a ks 
EN zá ee zs ere e ÜLS 
Ce esek: A jé zárt ajtó mögül csak a mozgó 
árnyékokat láthattuk, valamint valakinek a segélykiáltá- 
sait hallgathattuk. Azután állatias morgás következett, 
dulakodás hangjai, halálhörgés. Mindeközben a sérült 
[673 A aa Vál 
h3 sent IZET A ekezet MLS 
len megjelenő morgó-bömbölő gyilkos szerzetek vártak 
ránk a szűnni nem akaró megpróbáltatások között. Ké- 
GAL aaa za a 
ző rész volt, hanem egy többjátékos módra kiélezett 
, . (leginkább) internetes, LAN játék. Nem kis sikereket ért 
CLT Me else zat area elle 
lyik az abszolút rulez: a Xvake 3, vagy az UT? Én az 
Me TESZ Me sée öl ejt heve Ap et E ZETT, 
nap a világhálón nyomultam vele, na meg egy kis teszt 
ee) valamit is írtam róla (ezzel mutatkoztam be 
2001 áprilisában). Az Unreal Tournament 2003-ra (X- 
en Unreal Championship) elkeresztelt (szintén többjáté- 
kos) , folytatás" azonban már nyomába sem ért az 
előbb magasztalt elődnek. .. Hiába a csillogó-villogó 
grafika, ha hangulatában nem közelítette meg az előz- 
zsak 

Az Epic munkatársai úgy gondolták, ideje előruk- 
kolni valami egyjátékos epizóddal is, így született 
meg az Unreal II: The Awakening. Az először 
Cc-n megjelentetett program megosztotta a közönsé- 
get, valamint a sajtót... de tulajdonképpen ezzel 
szinte minden Unreal játék így volt. Pont annyian 
KETETKeL Te t 
LOATlLe lere telje Lt eV Sea 
Lesz ege Á lá Cr ket ess elles 
re...vagy bánatára. Ez majd később eldől. 


[ 3) 3-3 


Pets o ea felezetti valál atelte eeALe lee vá B 
amikért véres küzdelem alakul ki a különböző fajok 
Lee Mi aes e eat e ee ALLA 
harcolni, később pedig már a bérgyilkosok hada is 
a nyomunkban lesz, hogy ők kaparintsák meg eze- 
ket a különleges kegytárgyakat, amik eldönthetik, 
kié legyen az univerzum. De lehet, hogy valami egé- 
szen más áll a háttérben, és az intrika szálai nem is 

CV ee ee ML 
1 amilyennek tűnnek? Ez 
Lear lee SM Ne eN 
végigjátssza az összes 
SONG AA 3 
semmilyen poént, érde- 
[ESZ 


Ji 


Váú 7) 


A stílus ugye FPS. Bár mindig leírjuk, az új olva- 
sók/ játékosok kedvéért: ez egy pi nézetes lövöl- 
dözős játék, amiben csak a fegyverünk látszódik, mi 
jók ármerre mehetünk. Így sikerül elérni azt a 

tatást, aminek segítségével teljesen beleélhetjük ma- 

junkat a szereplő helyzetébe. Mivel csak bizonyos 

kig láthatjuk a körülöttünk lévő dolgokat, rendesen 
felgyorsulhat a szívverésünk, mikor valami hangot 
e ettej tettével rezéseesestSa 
nem mutatja a kamera, hogy mi közelített meg min- 
ket... csak akkor tudhatjuk meg, ha megfordulunk. 
Ez viszont időbe kerül. Így születik meg a folyama- 
tos feszültség, ami a jobb FPS játékokra jellemző. 
Amennyiben azonban ezt a feszültsé 11) bi 
LT A ÉSZ M e tá Esze TUL SSEL] 
programot, mert ez rányomja bélyegét a hangulat 
[ATA evett lee Al eÉe e ÉVÁT 
dunk egy mindent eláruló legyintés mellett: 
Aáá...ez csak egy szimpla, butácska lövöldözős 
anyag..." 

Az Awakening lemezét behelyezve egy rövid kis 
Filmet tekinthetünk meg, ami összevágása a játékból 
ollózott jeleneteknek. Ebből már látszik, hogy na- 
Ples e koke eszt aaa eza eleit tal 
PI Lee SL eeT e ae KU LÉ 
fenkéscbbs a profil beállítása) után elindítjuk az új 
játékot. Ezzel eljutunk az első célbolygóra, ahol ki- 
sebb mészárlás fogad. Némileg visszaköszön az el- 
ESZÉNÉL Mire ei BB 
ladva lezárt ajtók mögötti kiáltozásra figyelhetünk 
LE ERT tető lee LaTt ed etelal tető -RNLN ELT e 
el nagy titkot, ha elárulom: legtöbl ráta 

tni elállt SASANZ EE KO BA 
]gégvágtálatébLÁr tág ey aaa artlbet tat Áe 
Pet ee eat e MON TA 
hasi (te felhasználók számára, de a kicsivel 
később tapasztalt megjelenés (direkt nem nevezem 
MEAZleÉ erett ását ae zt AES 
[NAN AN TEN Ne Tee 
ban sem rossz hangulathoz. Így haladunk előre fo- 
lyamatosan, míg össze nem futunk az első tárggyal, 
amiért egyesek még az életüket is hajlandók felál- 
dozni. A tárgy elszállítása bonyodalmakat okoz, de 
pár katonatárs segítségével ezt is sikerül megoldani. 
Az anyahajóról pedig érkezik a következő informá- 
ANT Lee OZ Mela 
Fe fogunk EYES ra 
ig unatkozott volna valaki... 


- HELL [hel]: pokol... A mitológiában, vallásokban 
egyaránt fellelhető alvilág, ahol a gonosz uralkodik — 

CATS SG ÁG tele kEMS 
TT ést kese erA AMSZ [EI LEoNI 
meg négy-öt kevésbé barátságos ragadozó van 
e LG LAELLe AGYAG lá a 


haladva a ragadozók egy nagyobb önk 


(anyuci... gondolom) akadályoz minket, de persze 
kevés sikerrel. Odabent mindenki halott. tángok, 
ME Ze ae áz áeaöi élete e TE Nee 
mi rendszer is kiszemel bennünket, mint potenciális 
áldozat. Barátaink az utolsó pillanatokban tudnak 
csak megmenteni. Azután az orvosiban találunk egy 
ETT Mis ALOLT ETL erre VS UTNLO] ml 
LGA ENE eeá eres ae Mi ONE 
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hatalmasra nőtt pókszerű lények rohamoznak folya- 
matosan. Olyanok, EtEzb LA Ce AE] 
rémálmainkban láthattunk eddig. A pokol belseje fe- 
lé haladva pedig fekélyszerű valamik vannak a fala- 
kon, padlókon. Olyan, mint valami őrült rémálom. 
Acheron világa sem jobb. A bolygó egy ismeretlen 
CA A NAG ERG festi ALLES L ÉL 
GES PASSZ Maó 
GILL e ee t e ezt öle ee klub A 
Cleo LS szá e el e 
ENSz ZTE ÁG ee LA OS Se 


SzG N eli 
RASLBÉ eseté 
rán... és elég izgalmas 
ME zzz élitek 
[eeje eszet GES 
! HA YHAI érdekességként 
dee szá atás 
kes AL 
rás valsz talaj] 
ee eb els 
úkkal szemben. Távcsöves 
Ci e MAG 
vigyázni a dolgozó srác 
munkáját, nehogy megza- 
Meka ee 
E. LL e S OS 


1 ez a dolog, de amikor 
I már négyesével rajzanak 
Ci MTV] 





tf le ld ede rési 
OSZT 
nó hordókat is, és még így sem biztos a győzelem. 


KIGTLALÉNE E ae ee tE 










[ENE AS ete átesik 
het. A félelem nem csak a szörnyeknek szól. Az ig: 
zi rettegés szólhat a természetfelettiről, de éppen í. 
egy különleges, megmagyarázhatatlan hangulatról 
is. Sokszor említettem már (talán nem pont itt, ha- 
nem a fórumokon), hogy például egy profi komman- 
ee ee nagyobb félelmet Li LEN 





[tele EN [te teltel A 
MENNE SES 
teát: e a 
vasót semmilyen megle- 
petés nem érné. Lesz bő- 
KZTR 





Ces elaoje let Át 
EDE ON tetsz 
Neee 
megszokhattuk. Legin- 
[ÁGA 

SAL elcAÉS ő 

jönk le mindenkit. Az iró- 
nyítás különösebben nem 
CC S VES 
mentárt... a jól ismert, re-. [ 
MAT LSESZ e a 
lövöldözős gombkiosztás van itt is. Fegyverek terén is 
S MA e ete ee Se 
rék (LESZ YAÉS E setal ET esel" 
szóró, gránátvető, távcsöves) mellett még számos ér- 
dekes idegen technológiát is alkalmazhatunk majd. 
Ezek fs CAS N e e ETET NLG Lt] 
küldetésben szerezhetünk meg az első ellenféltől. 

Amennyiben éppen nem előre haladunk, gyilkolunk, 
valami egyéb feladatot kell végrehajtanunk. Ezen 
ela ie EL teszatet elte GZ ÜL eres ei 
járatot, épületet, embert, tárgyat kell megtalálnunk. 
Érdekesség, hogy néha az akciógomb segítségével 
LESZ RG LA Saját NMLszkl el 
szokat is adhatunk. Azonban vannak ennél izgalma- 
KLASZ ETO SZ US LÉ S ÁA 
elete ACE Ke Aa al edz sze) 
mellett kell küzdenünk a bezúduló Skaarj csapatok el- 
len. Ez kicsit a Halo csapatos küzdelmeire emlékezte- 
LEAD G AL SALO ás sel 
neked kell majd irányítani. A katonákat beoszthatod 
az épület különböző ajtói elé őrjáratozni. Ez már 
csak azért is kell, mert a bent dolgozó technikust kell 
s sel et Lee lK aan á e ES ea 
giázol, szinte nem is lesz küzdelem. Embereid ritkítják 
KILO ETT NT GAS ME ESZ sli 
geted le a maradékot. Másik érdekes pillanat, amikor 
egy bejáratot kell óvnod a ,Cég" embereivel szem- 
ben. Nem csak a fegyvereidet kell azonban használ- 
[er MEL EY ELS MENTE EREKET E 
letve mozgásérzékelős védelmi rendszerek segítségét 
is. Itt sem mindegy azonban, hogy ezeket hogyan he- 








MARTIN BELESZÓL! 


See ETO kIte 
SSEL UA E TÁS ee Te 
tem sokkal szebben is meg lehetett volna csinálni. 
Sok negatív kritikát hallottam olyanoktól egyébként, 
COLT é else le vetve keletje 
Áe e ezis e UYAK esz kut L] 
ELEG Me eke aaz Sl erő 
gépe van, az a többi X-es FPS-hez hasonlít, nem? 
Azok között meg egy 7-es, újra csak szerintem... 











berben, mint sok , túlélő horror". Nos... elmondható, 
hogy bár az Unreal2 messze nem egy tö- 
kéletes játék, valamint elég sok komoly 
hibája van, azért rendelkezik egy igen 
komoly hangulattal. Ez a hangulat már az első 
ályákon is fellelhető, de inkább csak a későbbiek- 
ja fogja megmutatni magát. Elsőre nagyon furcsa 
volt az U2. Leültem mellé, ráncoltam a homlokom 
rendesen, azután kezdtem belemelegedni, a közepe 
táján kicsit morogtam a picit laposodó hangulat mi- 
CALL e Év] vége felé ss eltel ETETESE 
A végkifejlet nagyon tetszett, ahogy az utolsó pár 
pálya is. Még pult SZ Ár ej ea 
atékát láttam újjáéledni. De nézzük az értékelen- 
lő dolgokat részletesen: 1. Grafika: Bár PC-n 
mindenki hanyatt volt esve tőle annakidején, azért 
az X-es verzió hagy némi kivetnivalót maga után. Ez 






több indokból lehet. Egyik lehetőség, hogy a számi- 
tögépes tábornak nem jó az ízlése. Másik lehetőség 
az, hogy nem sikerült a kódolóknak rendesen átírni 
a programot... harmadik lehetőségként pedig az a 
lecke uM te ást ezt TE 
az eredeti programhoz szükséges hardveres minősé- 
lt LL ATR ez ADÓ 
vagy egy HI2 átiratra, mert kest Cel üzt he 
néznek ki egyszerűen. De lássuk, hogy mi is a prob- 
léma. A környezettel igazából nincsenek bajok. Leg- 
[detsltesz e ál ae esz ao Aa ella sa ta ejő 
tunk, a fű szálanként van megrajzolva, a csöveken 
még a repedés is látszódik, a ventilátor lapátjainak 
árnyéka pedig redlisztikusan mozog a falakon. A 
ELTELT MSEzÉb já ELST 
nem rossz. Ami borzalmas, az szerintem a mozgás. 
Időnként olyan érzésem volt, hogy a szereplők moz- 
gása csak pár fázisból áll, ezért rohannak olyan bé- 
nán. Ráadásul vagy nem vetnek árnyékot, 
MY Le Láz) aa elö LL LO 
öket. iz peso v veted egpeztsizbt pedig 


emiatt ,csak" jó. 2. Játszhatóság: Ezzel semmi 
gond, minden a helyén van. A kezelés egyszerű, s 















nagyszerű, a nehézség pedig pont úgy van eltalál- 
saslogy mindenki remekül szórakozzon vele, füg- 
ea eke a] 
ELL RO et Ke L e lelezeli 
ton, nehezebben pedig egy-kettővel fES fuvet 
FPS idő. Viszont van egy remek kooperatív lehető- 
ség benne, ami szerintem közel hasonló él- 
MO ZAS UL ALOLT He eleszi On a 
tes játékmód. Ráadásul Live lehetőségünk is van 

I fesse att LOVÁN at ENGSO 
ban ezt nem nagyon tudjuk még használni, ezért 
FELS Lee ee] 
közepes az eredmény. 4. Zene/Hang: Ez a pont 
Mae e Le e ee a 
NYET ás eli ete 
megadja a muzsika az alaphangulatot, hogy oda 
még pókok sem kellenének, mert azok KOR [egi 

















us sse ke ászáse ate Vol eze eu ap OTSA 
ÉLESEK k És 
fesiáteseő jól szólnak, a szörnyek hörögnek, böm- 
a dleráte e ee fel ezta ls leled szele) 
egi ik helyzettől függően. 5. Hangulat: Je- 


[ESA A történet egész érdekes kezd lenni 
már az első pár pálya után (mik ezek a tárgyak, mi- 
LG LAT ETL es ale] bő és 
bár a program közepe felé kicsit megszűnik létezni, 
azért a finisben ismét megjelenik, és igen érdekes 
helyzetekben találhatjuk majd magunkat. A már em- 
lített félelemérzet, adrenalint termelő akcii 
LON ee LAT e Ae NÁTÁN? A 
Meg hát a változatosság, amit már említettem. 
Ismételten elmondom: ez nem egy tökéletes játék. 
AL Ae ejESl ate ele PÁL SO ES S 
az átlag közül. Teszi ezt úgy, hogy az előbb említett 
merj rengeteget vett át, de megőrizte eredetiségét 
is, amit csak úgy hívunk: Unreal. Tudom ajánlani 
Ke MESZ drá a UTÁ et LL ela e tl 
[Jee Lel esztet TRY vás á Ve Re AV ale) 
2, Doom 3, HL2 megérkeztéig érdemes beruházni 
rá. Amennyiben elvonatkoztatunk a mozgáskultúrá- 
tól, az árnyékok gyenge megjele- 
nítésétől, vagy az első ellenfelek 
elesett teas Bis áj rááb 
használható, izgalmas, érdekes, 
aka: Vg] HL AAS 
Ke MLLE 
ben. Nekem tetszett, és szinte vé- 
fee NESZE ezzel SI 
BOJTOS GÁBOR 
esete kez utlNUT 

















(  UNREAL II: THE ALUAKENING 







grafik 
játszhatóság: 


, hangulat: 


j teleki 
576 KONZOL és I 






RD OF THE 
THE RETURN 
OF THE KING 


Mivel már egy hónapja a mozik — meg- 
érdemelten - legnézettebb műsora a Ki- 
rály visszatér, így szerintem senkinek sem 
kell bemutatni Tolkien csodálatos világát, 
TbDYAt (egy tanács: mindenki olvassa el 
a könyvet, az sokkal többet nyújt). Az EA 
természetesen minden szóba jöhető plat- 
formra kiadta a játékfeldolgozást. 

A Return of the King egy ak. 
gyönyörű hátterekkel és rendi 

galmas pályákkal. Mindaz, amit a PS2- 
es verziéről írjam a novemberi számban, 
igaz az Xbox-os változatra is — ugyana- 
zok a karakterek, ugyanazok a pályák. 
Három út áll előttünk, az egyikben Gan- 
dalfot követhetjük, a másikban Aragornt, 
illetve két kísérőjét, a harmadikban pedi. 
Frodót és Samut. Lényegében mindenhol 


RIN 





e. 





az a cél, hogy lezúzzuk minden ellenfe- 
lünket — igaz, ez mindenhol más körítés- 
ben jelenik meg. Egyszer Minas Tirith fa- 


lain kell helytállnunk, ostromlétrákat rug- 
dosva, másszor a Holtak Csarnokán kell 
keresztüljutnunk, megint máshol pedig az 
orkok támadása alatt levő Osgiliath-ból 
kell kijutnunk Samut irányítva. A szintek 
legtöbbjét egyenesen a filmből szedték 
itt, de néhol szabadjára engedték képze- 
letüket az alkotók: ilyen helyszín az, ami- 
kor Gondor déli kapuján, és azt őrző 
trollokon, orkokon Tell átverekednünk 
magunkat. 

A két verzió között tartalmi különbség 
tehát nincs, és más szempontból is meg- 
lehetősen elhanyagolható. Igaz, Xbox-on 
észrevehetően szebb a játék, és sokkal 
kevésbé szaggat (ez különösen a koope- 
ratív-mód  kipróbálásakor észrevehető), 
de ezért nem érdemel pluszpontot — hi- 
szen ez azért elvárható. 





MÁS VERZIÓ: PS2, GC, GBA 


ME Oovat Cvemt 


ROADKILL 


Szegény Roadkillt nagyon nem bírtam, 
pedig a novemberi számban a PS2-es 
rész még 7.5 pontot kapott (mondjuk 
nem tőlem). Én viszont már a Twisted Me- 
talt is csak mértékkel viselem el, nemhogy 
egy ilyen pofátlan és alacsony színvona- 
fólsájat minttáraiyestez aliktvoy jós 
ték. Merthogy a RoadKill sem más, mint 
egy lepusztult világban játszódó autós-lö- 
völdözős program — pont olyan, amilyet 
már vagy ezret láttunk PS1-en. 

A teljesen fantáziátlan háttértörténet 
(Mad Max pepitában) már önmagában 
lelombozott, és a dolgok később sem ja- 
vultak. Különböző városokban, minden- 
féle autós bandáknak kell küldetéseket 
teljesítenünk és mivel ezek meglehetősen 
fantáziátlanok, ezért aztán hamar bele 
lehet unni a játékba. Szét kell lönünk va- 
lakit, vagy — kapaszkodjatok! — szét kell 
lőnünk egy boltot. Ritkábban valami kül- 
deményrt kell leszállítanunk a megrende- 
lőnek, vagy éppen körversenyre neve- 
zünk be. Az eltérő célok eltérő eszközö- 





ket kívánnak, Est rengeteg kü- 


lönféle autót halmozhatunk fel, itt válo- 
gathatunk köztük (menteni is itt lehet). A 
gépeket pénzből, illetve tervrajzok össze- 
szedésével fejleszthetjük. 
A grafika szégyenletes egy Xbo: 
hoz képest, de azért a fejlesztők így 
is gondoltak rá, hogy néha, például na- 
yobb robbanások esetén belassuljon a 
kz frissítés. A hangok és a rádióállomá- 
sok műsora viszont nagyon jó, kár, hogy 
a sűrűn használt humor leginkább a pri- 
mitív kategóriába sorolható. A többjáté- 
kos-módok szinte említésre sem érdeme- 
sek; kipróbáltam őket, de egyik sem kö- 
tött le öt percnél tovább — őszintén szólva 
ez nagyjából az egész játékról elmond- 
ható... 


játék- 






MAS VERZIÓ: PS2 






GLADIUS 
A Gladius számomra a tavalyi évzárás 
egyik legkellemesebb meglepetése volt. 
Egy Final Fantasy Tactics-szerű taktikai 
RPG-ről van szó, amely az ókori Róma 
egy alternatív verziójábai 

EZ a játék a semmiből j 

verés nélkül, és még csak azt sem mond- 
hatnám, hogy túlzottan eredeti lenne — 
mégis, már több, mint hatvan órát ello- 
pott az életemből. Talán a legkülönlege- 
sebb vonása a két, többször is összekap- 
csolódó történet, mely teljesen más küz- 
delmeket, illetve eltérő karaktereket von 
magával. A játék szavatosságára semmi- 
lyen panaszunk nem lehet, a két történ. 
végigjátszása 150 óránkat biztosan lekö- 
ti, úgyhogy ha nekiesnénk, akkor ve- 
gyünk ki szabadságot, vagy színleljünk 
inflvenzát. 

A játék nagyon hasonlít a különféle Tac- 
ics-okhoz: a négyzethálós pályákon kö- 
rökre osztott módon kell küzdenünk — az- 
zal az extrával, hogy az ütések ereje tő- 
lünk is függ, a megfelelő időben lenyo- 


4 ab 


emezt sg is Ui 
mott gombokkal növelhetjük a sebzést. 
Alap karakterünk mellé felbérelhetünk 
gladiátorokat, vagy csak meghatározott 
ideig maradó Sk osokat; sőt, rejtett he- 
lyeken különféle mitologikus szörnyeket is 
felszedhetünk. A decemberi számban ol- 
vashatsz bővebben a karakterek fejlesz- 
téséről, illetve a mágiarendszerről, ezek- 
ről most nem írnék bővebben. 

Az egyetlen negatívum a grafika, ami 
Höljenként egész borzalmas - ráadásul 
Xbox-on semmivel sem szebb, mint PS2- 
n; viszont érdekes módon vér csak eb- 
ben a verzióban van. Még egyszer 
leszögezném, hogy a Gladius hosszú- 
hosszú órákra képes mindenkit a tévé elé 
szegezni, aki csak kicsit is szereti az ilyen 
taktikai játékokat. 
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XGRA 


Őszintén szólva ha versenyjátékról 
van szó, én inkább áz autóversenye- 
ket kedvelem, mintsem az ilyen futu- 
risztikus dolgokat. Ez persze nem je- 
lenti azt, hogy ne próbáltam volna ki 
mondjuk a Wipeoutokat vagy az F- 
Zero-kat, de eddig egyik sem tudott 
rabul ejteni. 

Ezért aztán nem túl magas előzetes 
várakozással próbáltam ki a XGRA-t, 
az Acclaim Extreme-G sorozatának 
legújabb darabját. Így nem is csalód- 
tam nagyot: a XGRA egy ugyanolyan 
lélektelen versenyjáték, mint — szerin- 
tem — valamennyi társa. Teljesen ér- 
dektelen karakterek közül lehet vá- 
lasztani, akiket aztán különféle baj- 
nokságokra nevezhetünk be. Ezek ter- 
mészetesen különféle kanyarokkal és 
kunkorokkal teli pályákon zajlanak, és 
mindenhol neonfények . villóznak. 






Szintén nem meglepő, hogy motorunk 
rendelkezik fegyverekkel, ezekkel né- 
mi  anti-fair módon tehetünk szert 










. Mindezt - ki nem találnátok! 
féle techno-remixek teszik tel- 
jessé; és egyúttal teljesen klisészerűvé. 
Ráadásul sikerült az előző részt, az 
XG3-at alulmúlni; az ottani szabad 
gépfejlesztés helyett itt automatikusan 
oszt upgrade-eket a gép, és az ottani 
eszeveszett gyorsaságú motorok he- 
lyett is sokkal lassabb masinákat ka- 
punk. Szerencsére az Xbox-os verzió 
nem szaggat annyira, mint a PS2-es, 
de ha minden ellenfél a képernyőn 
van, akkor itt is megrándul néha a kép 
(az osztott képernyős négyjátékos- 
módról ez igen gyakran előfordul). 
Remélem a jövőben - ha egyáltalán 
folytatják a sorozatot — raknak bele 
válási, újítást, mert ez így nagyon ke- 
vés... 
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HARRY POTTER: 
GUIDDITCH WORLD 
CUP 


Mivel idén télen nem volt film, az EA-nak mu- 
száj volt valamit kitalálnia, és ez tellett tőlük. A 
Kviddics Világkupa egyértelműen azoknak ké- 
szült, akik imádják a Harry Potter-könyveket, - 
filmeket, -matricákat,  -bögréket, szóval 
mindent, ami a kis varázslóval Ipsos; 

Aki rongyosra olvasta a könyveket, az való- 
színűleg minden részletét ismeri ennek a légi 
sportnak, ahol a cél a labda eljuttatása a ka- 
puba (ennél persze bonyolultabb a dolog, hi- 
szen három különféle labda van - még jó, 
hogy a bevezetésben minden szabályt elma- 
gyaráz a játék). Bevallom, én nem tartozom 

be a táborba (ha fantasy, akkor nekem az 
Tolkien, Feist vagy le Guin), mégis, a szabá- 
lyok bárminemű ismerete nélkül is 150-200 
pontos előnnyel nyertem meg első meccseimet. 
Ezen felbuzdulva megpróbáltam feltekerni a 
nel i szintet, viszont azt meg csak kár- 
tyák gyűjtögetésével lehet megtenni, és az el- 
ső tíz, ugyanazzal a taktikával megnyert 


meccs után nem volt kedven Fél leját- 
szani, hogy elérjem a nehezebb fokozatokat. 
Amúgy a prezentációval nincs baj, az a szo- 
kásos EA-szintet képviseli; ha már megveszik 
a drága licencet, akkor a körítésnél az maxi 
málisan kihasználják, még akkor is, ha a játék 
maga nem nagy szám. Így aztán a karakterek 
hasonlítanak a filmekben látott színészekre, mi 
öbb, a roxforti pálya is nagyon hasonlít a mo- 
ziban látottakra. A világkupában válogatottak 
mérkőznek meg - Amerika és Japán még 
rendben is van, viszont hogy mit keres Bulgá- 
ria a n, azt azóta sem értem. Ezt a játé- 
kot legfeljebb. annak ajánlom, aki túl fatal 
hozzá, hogy a ,jéeztökolyanmintamoziban!" 
hozzáálláson túl olyasmikkel foglalkozzon, 
mint a játékmenet hiányosságai, vagy az elle- 
nállást nem tanúsító ellenfelek. 
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SECRET WEAPONS 
OVER NORMANDY 
A Secret Weapons Over Normandy az 
első világháborús repülőgép-szimulátor 
Xbox-on. Az előző mondat igaz és hamis 
szerre. A szimulátor szót ugyanis még 
a legnagyobb jóindulattal sem lehet rá: 
ni erre a játékra, ami persze nem is feltét- 
lenül baj, hiszen a lehetetlennel (egy kato- 
nai repülő redlisztikus egy tízgombos kont- 
rollerrel) nem kell birkózni, próbálkozni. 
Azt tehát nem számítom hibának, hogy 
teljesen lehetetlen manővereket lehet elő- 
adni a géppel ezzel azonban még nincs 
vége a hibák sorának. Nevetséges példá- 


ul, amit az ütközéseknél művel a gép. A 
fákon át lehet repü 
lenséggel ütki 


lni (!), ha pedig egy el- 
k össze, nemhogy nem 
robbanunk apró darabokra, de még csak 
nem is sérülünk meg. Rendkívül idegesített, 
hogy le lehet lassítani az időt, nem igazán 
értem, hogy mit keres egy ilyen bullet time 
effekt a játékban. Ez teljesen betesz a kihí- 
vásnak, ugyanis ezt használva sérülés nél- 
kül teljesíthetünk szinte minden csatát, 





akár 902-os találati aránnyal. A játék 
csak hellyel-közzel követi a háború igazi 
menetét, ráadásul a történetként szolgáló 
levelek, melyeket a főhős ír (ezeket külde- 
rk között láthatjuk) rendkívül nevetsége- 
sek. 

A programot a csúfos kudarctól, és a 4 
körüli érdemjegytől a változatos küldeté- 
sek mentik meg: bombázás és légifedezet 
nyújtása; szabotázsakciók és klasszikus lé- 
giharc keveredik egymással. A Xbox-os 
verzió egyetlen dologban tér el PS2-es tár- 
sától, mégpedig abban, hogy az Xbox Li- 
ve-on keresztül új repülőket és pályákat le- 
het hozzá letölteni, azonban ez szerintem 
nem elég. Aki repkedni akar Xbox-on, an- 
nak ott van a Cromson Skies, egy tízpon- 
tos, fantasztikus játék. 
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COLIN MCRAE RALLY 
4 
Szerintem a ma kapható ralijátékok kö- 
zül a Colin 4 a legjobb -— sosem szívlel- 
tem a WRC-sorozatot. A McRae nevével 
fémjelzett széria negyedik része sokkal 
jobb, mint a hármas sorszámú; annak 
minden hibáját kijavították az angol fej- 
lesztők. 
Például most már nem játszható végi: 
jifélthap alatta érogtámiibevenikéli 
időt rászánni, ha mindent látni akarunk, 
ha mindent meg akarunk nyitni. Végre 
nem kötelező Colint megszemélyesíteni, 
nem kell az ő csapatával játszani — bár- 
melyik autógyárhoz elmehetünk pilótá- 
nak. Összesen 52 pályán próbálhatunk 
szerencsét, melyek egy részét ugyan a 
Colin 3-ból vették át, HA ezt csak az iga- 
zán megszállottak fogják észrevenni. 
Mégpedig azért, mert a játék grafikája 
rengeteget javult, a kocsik még élethűb- 





bek, ami főleg a töréseknél, ütközéseknél 
észrevehető. Ezek ugyanis minden kép- 
zeletet felülmúlóan valósnak tűnnek, szin- 






te az alvázig tudjuk zúzni autónkat. A 
pályák is alapos ráncfelvarráson mentek 
át, sokkal több a tereptárgy, és néhány 
ipe5 látványos effekt is díszíti a játékot — 
ilyen a zseniális porfelhő, jobbat 
én játékban még nem láttam! 
A két verzió között akadnak eltérések, 
az Xbox-os például támogatja a Dolby 
Digital 5.1 hangzást, amit meghallgatva 
rá kellett jönnöm, hogy: A) ez még eg 
ralijátékban is számít, és B) nekem is kell 
egy ilyen hangfolkészlet. Keveseket érint- 
het az a lehetőség, hogy a legjobb ered- 
ményeiket feltölthetik az Xbox Live-ra 
(online játszani nem lehet), az már vi- 
szont sokkal többeket, hogy a PS2-től el- 
térően, itt van lehetőség négy részre osz- 
tott képernyőn is játszani. 
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WOF 


Hogy őszinte legyek, sosem gondoltam 
volna, hogy a Worms áthelyezése a harma- 
dik dimenzióba jó ötlet lenne. Azt hittem, 
hogy egy borzalmas, irányíthatatlan vacak 
lesz, amit hamar elfelejt mindenki, és én is 
majd visszatérek a jó öreg kétdimenziós ku- 
kacaimhoz. Szerencsére tévedtem... 

Az irányítás nagyszerű lett, a belső FPS- 
nézet, illetve a felülnézet kombinálásával 
mindig tudjuk, hogy ki merre található, és 
kidolgozhatjuk mocskos kis stratégiánkat. 
Merthogy a Worms mindig is erről szólt — 
arról, hogy minél megalázóbb módon 

meg ellenfelünk katonáit. Ehhez pedig a ji 
ték minden segítséget megad, minden ha- 
gyományos Worms-fegyver visszaköszön a 
viking csatabárdtól a Szent Kézigránáton 
és a az őrült teheneken át a robbanó öreg- 
asszonyig. Egyedül a nindzsa kötél lett sok- 
kal gyengébb, pontosabban a térben való 
manőverezéssel már nem használható 
olyan brutális fegyverként. A kukacok moz- 
gása frenetikus lett, főleg elhalálozási ani- 
mációik lettek telitalálatok. A pályákat to- 


15 3D 


vábbra is véletlenszerűen építi fel a prog- 
ram, ami igen nagy szám, hiszen azok is 
Hérordímenzésák ótekZés persze teljésen 
elpusztíthatóak. 

Noha a játékban van egyjátékos-mód is 
(az első pálya a Wormaha tengerpart, ahol 
partra szállva német kukacokat kell legyőz- 
nünk), a lényeg a barátainkkal vívott csatá- 
rozáson van. Miként az összes Worms, így 
a 3D is körökre van osztva, ezért akár 
egyetlen kontrollerrel is játszhatjuk — arra 
azonban figyeljünk, hogy a játék évtizedes 
barátságokat is képes aláásni. Az Xbox-os 
verzió semmiben nem tér el a PS2-estől — 
legalábbis az európai, mert a később meg- 
jelenő amerikaival már online is lehet ját- 
szani. 

Grath 
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LAP TIME 
vega 


BEST LAP 


MARTIN BELESZÓL! 

Sajnos, az Xbox-szol rendelkező városi autóverseny megszól: 
e ea 
IZ YT e TOT te VS 
e Tre t zlezukz s 
TS ete see tá kás ee 
LO A e a eszlek a aeo ke larukestásl 
MAN ká e 
ele 
hamit, az az online. Mit szépítsek: ha van előfizetésed, vedd 
meg, egyébként nyugodtan elfelejtheted. 


nap] /1 
LAP TIME 
gy 197359 
BÉST LAP 


játszhatóság: 
szavatosság: kiváló 
zene / han jó 
hangulat: jó 





1-4 Játékos 
Xbox live, dd 5.1 


v nbox Live támogatás 
X nem változott 2882 óta 


7.5 pont 











sz zat tő 
Uza S 
0 E et ge FEYENBEA [SMALL B 
ha saját kezűleg játszhatunk, az ehhez szüksé- 
JATE LKÖS A ELERES ZÉRESÉ EBB 
[EoTOSA eres tető S LL A 1885 egy progin belül lehe- 
TATE TS a 
(MGS, MOH, stb.), mert jisensó Ke ássa 
tört bennem az addig csendben szunnyadó büntető. 
Ezt a titokzatos érzést már rengeteg film és játék meg- 
lovagolta, de ilyen direkt módon, mint azt a Konami 
[Ae Te ee S 
szem, mekkora élményt jelentett az első fegyvernek 
VSZ le AG SZÉL S TSÉG SZA Se Ua 
ben, ahol az Silent Scope-nak lés még jó néhány tá- 
voli rokonának) köszönhetően egy kisebb kocsi árát 
tsz teles ALL keze aaa elsz NYC lú 
az idő, hogy aprópénz nélkül is átélhetem a csendes 
pusztítás borzongató kielégülését, és ehhez még a fo- 
[eszttégpzgpat fajettegzznfréztr ette 
[eles ÉLT ÁLT ÉRC: Zeller au 
Katus JA az Xbox-os kontroller- 
si pibi MASZLAG ESA SL 
álnom a találkozásról, mert az élet úgy hozta, hogy 
[CA oS Te Tok zal A al áAN 












ZA ee kN 
tó foglalkozást feldolgozó game a játéktermek sötétjé- 
DENES AG KG SZl A 
[ESZE CZ ee KS LL TO OS 
fest etelete lta S VÁG EN e N EA 
CALL A e eTO SZ UN 1 GLo) 
sem állhatja a feltűnést és a tömeget; akinek fontos, 
majd úgyis rátalál az árnyékban húzódó szakember- 
GAL ES Te Áe OEK e daeteel ő 
[E LLN bi Silhovette alcímmel, azután nagyjából 
két évre rá a harmadik epizód is az árkádok alá ke- 
rült. Inmár 2004-et írunk, és javában folyik az újge- 
[edett ele kelaleezllkálatere elte el lÉe 4) 
jelent, hogy minden apró és új terület megszerzéséért 
1TTRZÁN ALLA LÁT ee eret 
[NAL fegyver lehetett a Microsoftnál a Konami 
aze eltága ege kelle erejet ee MÉ LáSNYe ÁLT Zi 
egy pofás kis gyűjteménynek álcázva, Silent Scope 
Complete néven kidobtak az X-re is. (Az első há- 
rom epizód csak PS2-re jelent meg.) És, hogy ne csak 
a csomagolástól keljen CSE CAS deti 
leptek bennünket egy amolyan folytatásfélével is, ami 
a négyes sorszám helyett a jóval EXkluzívabb, EX jel- 
Hete VAY ee E ezlát ÁL A 
jes képet kaphatnak a kormánynak végezhető mun- 
Kák jellegéről és a terrorelhárítás felelősségteljes fel 
adatáról, miközben fülig érhet mindannyiunk szója, 
hisz csak egyet fizet, és mindjárt négyet kap a kedves 
KELL 


Gondolom senkit nem lep meg, hogy a játékban 
mindössze 8 [eMSZek ete tel s EL 
használva kell rendet tennünk a világ legkülönbözőbb 


MARTIN BELESZÓL! 
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TESTE ta AN Le ás u 


szerelt távcső egyikoldalán benézve igyekezni az el- 


lenfelet a lencse túloldalára állítani, és ha ez megvan, 


az elsütő billentyűt használva egy apró piros lyukat 
Mezga ee e ÁSTA LAN Cl 
részen keresztül, napsütésben és hóesésben, különbö- 
e e 
ke e es ge eR ET eten ást él 
mástól, de sajnos a következő résszel szinte teljesen 
Azt e Lk e 
ke ASS GTA G es e kek A ÉLT e 
az első szériából megpróbáltak kihozni mindent, és 
most a többi rész tükrében, úgy tűnik, hogy sikerült is 





je KKKTETTIS MET 
1 E 5 





új 
[dj 












MEM Elo ALÁ RÁ ee zeke ÁT elete ve] 
LESZ TLN öles LA SZ E Ce át elit elozá eleji e LTE Le] 
és azok vezetőivel szembeszállni, vagy épp egy kü- 
ÜASZN Ete SG SZÉ G e O S] [4 
CU jejNtvste CON R La SVe 
is egyre vadabbak lesznek, és az eddig egyhelyben 
[eat LG d áá álsz 
TEN ea A ALT S 
műveken ülő fegyveresek mindaddig nehéz célpont- 
nak tűnnek, amíg meg nem tapasztaljuk, milyen is, ha 
NSZ LÉ LESZ És ess osá toe ÉG 
pufogtatnunk néhány tárat, mire ráérzünk a dolog fi- 
GAS e le Met ee e ei 












a 





[ET Le! 

Liz árá s sa 
las release 
Üzleti S 
META el Lá a 
lenére állítom ezt, hogy 

4 voltak fenntartásaim a 
kontrollerrel való irányi- 
tással kapcsolatban. 
Mondhatni felhasználóba- 
ELS teso 
mechanizmus, ami a har- 
jeoo LA jr els ei 
zá zt 
ESZA re Áá 
ze Ni za 
Tr CAAeE sas 
a lényege, hogy a távcső 
szálkeresztjét még kereső 
ezt eger] ei 
zat koponyájára állítani 
NEMZET 
TEZERN KSÉLGTÁRE is 
kez Me eze et te 
LU GE Zszj jee 
sággal kivitelezett fejlövé- 
Ezaz áaaále ea 
el szt een ese 
[ENNE ő 
(eu EGE ; 
meggyorsítja a célszemély 
kes áa e szel 
az optikánk úgymond 
nyitott, és a bevetési terü- 
IAN á sk áo 
TELESBE Hu8 

[/ a kereső mozgá- 
FJOCOTEYe§ Hess 
este ke a ete 
ség, ezért, amíg a cél 
sát ee susi 


E 5 
a bal oldali ravaszgombot be- 
[SÁS A GEL e] 
előkészíteni Ci Ce t 
e zet Et 
az újra töltés pedig automatikus. 
FeglbátK nem csak az ellenség 
[GEES evez szát 
UL80 LG ÁGA Se Ses] 
erő is, ez pedig az IDŐ. No, nem 
CL KLTE jő CASCe 
öregszünk meg, hanem minden 
[S tg elvet elel d elő 
zé szorítottak, ami majdnem 
annyiszor tesz nekünk keresztbe, 
MLLE ee eze ELS atát 
ali enyhíteni, 
mivel minden kilőtt terrorista után 
bonusz másodpercek járnak. Ak- 
ee ze] ett Éz 
ített rosszfiúkon kívül rosszlányok- 
De AENte ALA SNS ACTS 
ÁLL ÉT át lle tsz 
See ee áá es aaz 
miatt :) nem egyszer túszaikat haszn 
sként, akikre vigyáznunk kell, mert baklövésein- 
ETEL LG ALA 









BEL LEGAL OK NEZZE LE 
egy két relikviánk, hisz azok a múlt egy darabjai. 
Mostanában egyre több kiadó gondolja úgy, hogy a 
saját munkáiból összeállított best of csomag újra hoz- 
hat valamit a konyhára. A fent említett okok miatt 
AAL S Lá e aes ee tente e 


ETT ee] 





csak legyen érdekes és változatos. Az SSC esetében 
viszont egy kissé soknak bizonyul a tejszínhab, és a 
LM MA SOS ÁSaÉ tele lee elsz 
egyhangú menütől. Magát a játék alapötletét még 
mindig MESÉS 18 si Úi éslsat úr) 
LA ed elő Me ee vetele VÁG 
sebb, koléáttettos ETTtBi LR tép PáaVÁY Ci) 
ház falába. Egyszerűen fogalmazva: a pontlövészet 
önmagában már nem képes hosszabb ideig lekötni a 
komplexebb kihívásokhoz szokott játékosokat. Hiába 
Csá ATYA LE EL esta ő 
ható könnyítések, ebből a játékból négy rész egyszer- 
re SOK! A képi világ és a technika a játéktermek 
ÚRAT ATA N YE EÁ S 
ang és zenei aláfestés pedig lassan etelA 

mondható. Nem az öregséggel van a baj, csupán a 
világ hihetetlen gyorsan ese és mi egyre többet 
akarunk. Az SSC-től senki nem fog jóllakni, de talán 
ete eea le ÁL Sá ve etes az ee 
CZSEN 

PÚP) 


SILENT SCOPE COMPLETE 


rea 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS — 

grafika: öze 
játszhatóság: Ó 

szavatosság: 2 

zene / hang: 

hangulat: jó 

















Tr 


je addóá 
ESZ 


nyer magának. Ez egy, a miénkhez hasonló, de ki- 

talált világképet takar, amiben vámpírok, farkasem- 
berek, egyéb természetfeletti lények együtt élnek az embe- 
rekkel, Bár csak rejtőznek a háttérben, ők is részesei a tár- 
sadalomnak. Ez a maszkabál lényege. A WOD először 
csak a szerepjátékok, kártyajátékok, regények között re- 
mekelt. Azután jött a Penge című film, ami bár inkább egy 
egyszerű akció jelleget volt képes magáénak tudni, azon- 
ban a világ, amiben játszódott, elég sok párhuzamot mu- 
tatott a Vampire: The Masgúsruds óló megjelenítéssel. Ké- 
sőbb a játékosok életébe is belépett a WOD, méghozzá a 
Hunter sorozattal (a PC-s Vampire programot direkt hagy- 
tam ki, mert a konzolosoknak ez nem biztos, hogy igazán 
számít). Azért sorozat, mert először csak X-en jelent meg 
(teszt az 56-os számunkban), exkluzív anyagként... Ké- 
sőbb kijött a kicsit átírt PS2 verzió is. Most pedig (kábé 
egy idöben a szintén Vampire hatás alatt álló zseniális 
Underworld filmmel) itt a második epizód is, ami megint 
exkluzív" cím lett. Gondolom, egészen addig, míg a fej- 
lesztők át nem dolgozzák — 
ezt is a Sony számára. 

A Hunter: The Reckoning 
szintén WOD , termék", ; 
méghozzá a Vampire egyi 
melékhjtása Ebben a va: 
dászok" vállalnak fő szere- 
pet. Róluk szólt a síma Hun- 
ter program. A legfőbb jel- 
lemzői a következők voltak: 
1. Gyönyörű, ám szaggatá- 
soktól nem mentes grafikai 
megjelenítés. 2. Enyhén Di- 
ablo, Baldurs Gate jellegű, 
külső 3D-s játékmenet. 3. 
Nagyon tk akció, amiben 
szúró/vágó hagyományos 

erek mellett mindenféle 
lőfegyver, varázslat, külön- 
leges képesség is szerepet 


A World OF Darkness világa egyre nagyobb teret 
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MARTIN BELESZOL! 

LES áee eye ká ezdae át 
ML ete esta al 
érdemes megemlíteni, mint különbséget", a régi és új 
verzió között. A két game szinte ugyanazt nyújtja. A kö: 
ELLA TTSLÁN e ÁL S a ELÉ és 


dül halálra untam magam rajta, de többjátékos módban 
BETA ll sá te kele, 
egyébként inkább ruházz be valami komolyabbra, 
mondjuk a Balduris Gate 2-re. 































kapott. 4. A sötétség szolgáit egyedül, ketten, hárman, 
vagy akár négyen is pusztíthattuk. Természetesen a 
négyes akció nagyszerű hangulattal rendelkezett 
5. Atmoszférikus zörejek, hangok, valamint a 
Coma zenekar Nine Inch Nails /KMFDM ha- 
gyományait követő indusztriális zenéje adta 
meg a végső lökést a remek hangulathoz. 
Voltak hibái, de így is nagyszerű élmény 

volt ezt a programot játszani. Ráadásul 

nem sokkal a gép megjelenése után már a 
miénk lehetett ez a kicsit úttörő játék (úttörő, mert nem sok 
hasonló próbálkozás volt előtte... talán csak a Dynasty 
Warriors párhuzam elgondolkodtató). Amennyiben a hi- 
bákat kijavították, valamint valami kis többletet is hozzá- 
adtak, talán a folytatás még az eliítbe is belekerülhet. 


Hogy ez mennyire sikerül, hamarosan kiderül... 





Egy szépen kidolgozott, animált menü fogad min- 


HST ETET 





ket, mialatt kellemes/at- 
moszférikus zene szól. A jó- 
tékindítással, mentett állás 
betöltésével, beállításokkal 
kapcsolatos pontok mellett 
van egy Special opció is. 
Ebben megtekinthetjük a 
kezdőfilmet, letölthetünk kie- 
gészítéseket a netről Xbox- 
Live hozzáféréssel, valamint 
a végigjátszás során meg- 
nyitott érdekességeket tekint- 
hetjük meg. A film nem 
annyira hatásos ugyan, mint 
az első rész bemutató videó- 
ja, de azért így sincs vele 
semmi gond, kellően felké- 
szít a későbbiekre. A kalan- 
dok kezdetén kiválaszthatjuk 
a nekünk tetsző karaktert, 
majd készülhetünk a non- 
stop gyilkolásra. Most is ki- 
választható az első epizód 
négy főszereplője [Avenger, 
Defender, Judge, Martyr), 
de kaptunk még egy ötödik 
résztvevőt is (Redeemer), il 
letve megnyithatunk a ké- 
sőbbiek során másokat is. 
így bőven lehet majd válo- 
gatni. Természetesen eltérő 
tulajdonságokkal, rek- 
kel rendelkeznek ezek a sze- 
se Van lassabb-gyor- 
sabb, erősebb-gyengébb... 
valamint olyan, aki inkább a 
pusztításra alkalmas, vagy 
olyan, akivel akár a csapat 
tagokat is felgyógyíthatjuk. 
Megmaradtak a különböző 
lehetőségek is. Ilyen a mági- 
ahasználat, na meg az életerőt/mágiát regeneráló kis 
gömbök (ellenfelek leölése után) felvétele. Szereplőink fej 
lődnek, de ez nem egy RPG: pár új varázslaton, illetve a 
gyilkolás hatásosságán kívül nem sok minden fog változni 
így sem. A segítő rúnák is megmaradtak, ezekkel szintén 
Flelheük magunkat pár (korlátozott számú) alkalommal. 

Feladataink pedig hasonlók, mint korábban. Felszedjük a 
kulcsokat, megmentjük az embereket, kísérgetünk egy cél 
személyt, akire vigyázni kell... közben pedig leöljük a 
minket rohamozó rengeteg szörnyet. Unatkozni most sem 
fogunk! Átlagban nem lesz így sem nehéz dolgunk (hiába 
a rengeteg támadó), de azért van pár izzasztó pillanat. 





Elég vicces például, mikor 
főelenségnek háromszor tl 
leverni az életerejét, ami 
amúgy sem csökken valami ro- 
hamosan. Ott azért páran ta- 
lán majd szidják a fejlesztőket. 
) A kezdőfilm is 10000 ször- 
nyet emleget, és bár nem szó- 
moltam meg őket, a szám kö- 
zel járhat a valósághoz. 


. .mint a régi Hunter. Ez pár óra játék után is kiderül. 
Olyan érzésünk lehet, mintha újabb pályákat 
nyitottunk volna meg az első részhez. A megje- 
lenítés szinte ugyanaz, talán picit szebb lett, de ezzel 
együtt megmaradt az időnkénti szaggatás/ akadozás is. 
A játékmenet semmit nem változott. Most is unalmassá 
válhat egy idő után, amennyiben egyedül ülünk neki, de 
pont ennyire izgalmassó válhat négyen nyomulva. legin- 














KE hiszem, hogy a válasz hatására kicsivel is többet 
érdemelne a program, mint így. 

Ez egy kőkemény akciójáték, amit már megkaptunk egy- 
szer, csak más történettel. Közel sem rossz, csak már ús 
olyan nagy ereje, mint akkor. Még egyszer mondom: leg- 
mleak szad ajánlom, Se e találkoztak ik 
résszel sem. Utánuk azoknak, akiknek mindertdssen tal 
valami új négyjátékos progi. A többiek meg majd meglát. 
jók, mennyire kánkete nekik a korong. Én biztosan 
nem költenék rá tizenakárhányezret. De ez én vagyok... 

BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaborGfreemail. hu 





kább a résztvevők számától függ a szavatosság. Az el- 
lenfelek megállíthatatlanul özönlenek felénk, és bár leg- 
többször age idővel, van olyan hely (pl. diszkó), 
ahol talán soha nem hagyják abba a rohamozást. Az 
irányításon kicsit javítottak, de azért nyomaiban fel lehet 
fedezni a korábbi problémákat is (néha össze-vissza 
csapkodunk). 

Nem is tudom... szerintem azok, akik végigjátszották az 
első epizódot, már nem fogják ezt annyira élvezni. Nem 
fog semmi meglepetést nyújtani nekik. inkább azoknak fog 
tetszeni, akik még nem tolélkoztak a sorozattal egyik gé- 

n sem. Nekem hiányzott még a Coma indusztriális őrü- 
lete is, viszont nagyon tetszett az egyik dallam, ami a na- 
gyobb harcok alatt úszik be. Erősen hasonlított ugyanis a 
28 nappal később című film egyik hátborzongató betétjé- 
re, ami nagyon megfogott. A történet valamivel érdeke- 
sebb, mint a korábbi fejezeté, de azért így sem ,A Vörös 
Halál Karneválja" az, amivel szemben link. Arra ugyan 
kíváncsi lennék, hogy miket lehet letölteni hozzá, de nem 
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1-4 Játékos 
1 mentés 17 blokk, dd 5.1 


v szép kis horror/akció, amit 


akár négyen is játszhatunk 
X nem nyújt sokkal többet, mint elődje 
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int mínuszok repdesnek, ráadásul a 
KK: meghozta a szinte folya- 

matos hóesést is. Nehéz elképzelni 
bármiféle szabadtéri tevékenységet dider- 
gés és sapka nélkül, nem, hogy vízi spor- 
tot fürdőruciban. Ezen a gondolati problé- 
mán igyekszik segíteni az Argonaut Ga- 
mes legújabb fejlesztése, a Carve, ami 
egy látványos nyári őrület, a jetski adap- 
ációja. Igazán nagyszerű időtöltésnek 
ígérkezik a jó meleg lakásból irányítani a 

ALA sportolóit a különböző napsütötte 
pályákon át, miközben a felcsapó habok 
és az adrenalin szülte önfeledt kiáltások 
hangjai töltik be a teret. A Splash- 
down után lassan két éve már, hogy 
nélkülöznünk kell az extrémsport 
eme népszerű ágát. Ha a stuff való- 
ban minőségi munka, akkor olyan őrt 
fog betölteni, ami már jó ideje kiíró ly nél- 
kül kénytelen létezni. Hogy szemtanúi le- 
szünk-e a koronázásnak, majd elválik, ám 
csak, azért mert kevés a jelentkező mé 
fem lesz minden disznópásztorból uralko- 
ló... 





Mint minden versenyalapú progiban, itt is 
a menü az a hely, ahol a játéktípusok kö- 
zül kiválaszthatjuk a számunkra legmegfe- 
lelőbb erőpróbát. A Carve esetében ez a 
felület garantáltan nem fog összezavarni 
senkit, mert teljes mértékben áttekinthető és 
a kínálat is meglehetősen szerény. A GAuick 
Race és Arcade versenyek a már jól ismert 
instant módok, ahol a bringák és pályák 
választékát a bajnokságban elért eredmé- 
nyeinkkel bővíthetjük. Ezek a bajnokságok 
a Tournamet menüpontban tehetők játszha- 
tóvá, ahol a liga erősségének tisztázása 
után már indulhatunk is az első megméret- 
tetésen. Ám az efféle száguldások nem csu- 
pán abból álnak, hogy izomból letépjük a 
gázkart, hanem ügyességi pontok és extra- 
sebesség gyűjtése is a féle lataink között 
szerepel. Hogy ezeknek a feltételeknek is 
maximálisan is eleget tehessünk, érdemes 
még a legelső verseny megkezdése előtt a 
Trick Tutorialban megadott technikát lelkiis- 
meretesen megtanulni. 
jetskivel végezhető kunsztok típusai há- 
kategóriába sorolhatóak. 
Legnagyobb számban a levegőben végez- 
hető trükkök vannak, amiket a vízfelületen 
elhelyezett rámpákra való felfutás után tu- 
dunk végrehajtani. A következő típus az 
ezeket követő vízre, vagy inkább víz alá 
érkezés, mint például az úgynevezett ,ten- 
geralattjáró trükk". És természetesen nem 
maradhatnak el az egyszerűbb mutatvá- 
nyok sem, amiket menet közben végezhe- 
tünk. Ezek az események, azon túl, hogy 
színesítik a versenyt, akciópontjainkat is 
gyarapítják, amik gyűjtése ugyanolyan lé- 
nyeges, mint helyezésünk a bajnoki táblá- 
zatban. A trükkök használata ráadásul az 
extra sebesség eléréséhez szükséges ener- 

iaszintünket is emelik, amit a képernyő 
Bál alsó sarkában elhelyezett kijelzőn kö- 
vethetünk nyomon. Ezt a turbó módot stíl- 
szerűen a bal oldali ravaszgombbal en- 
gedhetjük szabadjára. Az őrült száguldás 
alatt viszont nem trükközhetünk, bár em- 
ber a talpán, aki ilyenkor egyáltalán a 
JEAN képes tartani a gépet, ezért aján- 
latos inkább beláthatóbb pályaszakaszo- 
kon illetve hajrázás alkalmával széteresz- 
teni a ménest. Az irányítás többi része 
elég egyértelműre sikeredett: a jobb mell- 
ső ök a gázadás, a bal iránykar a for- 
dulás. A többi alapgomb funkciójáról pe- 
dig a trükkök fonúlásakos; a progi tájé- 
koztat minket. 














MARTIN BELESZŐL! 


Nem tudom, hogy egy jetskis program- 
ból ki lehet-e hozni még többet annál, 
amit eddig kihoztak — már persze a je- 

konzolokon. Nem hiszem. Mi az 


CST 

okt, lehetne még fejleszteni? 
AES É s LEE se Ne 
es Waverace óta ugyanolyan mind- 
egyik game, vagy legalábbis gyengébb. 
Ez szerintem pont semmilyen. 





5376 KONZOL 


EZ NEM DÍZIBI CIKI Da aa 




















Szerencsére egyre elterjed- 
tebb trend az extrémsport 
szimulációk között az ext- 
rém karakterek szerepelteté- 
se, ami első pillantásra nem 
is tűnik igazán lényegesnek 
a játszhatóság és grafikai 
megvalósítás lóyegés kér- 
déseihez képest, mégis 
olyan apró adalék a hangu- 
lat tekintetében, ami szinte 
észrevétlenül képes annak 
nívójának emelésére. Persze 
nem kapunk olyan sokkoló 
képet, mint azt mondjuk az 
Outlaw szériától már meg- 
szokhattuk, de azért valami- 
féle utánérzést a Carve sze- 
replői is képesek kiváltani 
belőlünk. A hasonlóság, a 
karakterjegyek mellett a két 
főből összeálló csapatnak is 
köszönhető, ami leginkább 
az Xbox-Live tulajdonosok- 
nak fog új élményt nyújtani. 
Ugyanis a hálón való játék- 
ban akár váll-vállvetve is 
küzdhetünk a többi istálló 
ellen. Egyébként a csapat- 
társak a normál játék során 
is kommunikálnak egymás- 
sal; hol biztatnak, hol pedig 
különböző taktikai taná- 
csokkal látnak el bennünket 
a pálya széléről. 

A versenyzésre kijelölt víz- 
felületek tulajdonképpen 
elég változatosak lettek, így 
helyet kapott Európa az 
amszterdami csatornaháló- 
zattal, Amerika a csendes- 
óceáni térséggel, sőt igazi 
kuriózumként téphetünk a 
Jeges-tenger hajóroncsai 
között. Egyébként a helyszi- 
nek nem csak látványban 
különböznek egymástól, ha- 
nem eltérő adottságokkal is 
bírnak, amik megkövetelik 
a versenyzési technikánk új- 
FörördSlésBE Amíg a csa- 
tornákban a szűk fordulók- 
kal kell bajlódnunk, addig 
a Jeges-tengeren a kemény 
hullámveréssel kell számol- 
nunk. A pályák felépítései 
egyáltalán nem bonyolul- 
tala a körök megtétele köz- 
ben sárga és piros bójákat 
kell kerülgetnünk a mega- 
dott irányból és a vízen el- 
helyezett rámpákat hasz- 
nálva a magasba emelked- 
hetünk egy szemet gyö- 
nyörködtető trükk erejéig. A 
bójákat a képernyőn egy 
keret már előre jelzi (talán 
túlságosan is előre) miköz- 
ben egy nyílsor segítségével 
azt is meghatározza, hogy 
merről is lenne ildomos 
megkerülni azokat. Ha bó- 
ját vétünk (kihagyjuk vagy 
rossz irányból kerülünk) 
büntető másodperceket ró- 
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nak ránk, ami egy brutálisabb küzdelem 
során, akár végzetes is lehet. 


A verseny közben elénk táruló látvány első 
blikkre talán zavaró lehet, mert a cikázó 
sporttársakon kívül a bóják helyét jelző kö- 
rök és nyilak némi káoszt képesek okozni, 
az amúgy is állandó vízpermettől homályos 
képernyőn. De ha az ember elfogadja, 
hogy ebben a sportágban valóban jének 
a látási viszonyok, akkor talán jobban 
megerőlteti magát, és könnyeb- 
ben felismeri a helyes irányt és a 
kínálkozó előnyös pozíciókat. 
Még elidőzve egy kicsit a grafikai 
megvalósítás lényeges kérdésé- 
nél, le kell szögeznem, hogy a 
Carve nem valami szép, sőt, ha 
keményebben akarnék fogalmaz- 
ni, azt mondanám: nem túl igé- 

5. nyes. A vízfelszín megjelenítésé- 
ben ma már azért ennél több is 
elvárható lenne, de a valódi ba- 
kik a vízeffektek lettek. A kanyar- 
vételkor és a döntések alkalmával 
a jetski alsó részére beömlő vizet 
valami döbbenetesen kezdetleges 
alkották meg, ráadásul a gépel 
képesek nemegyszer a tereptár- 
gyak féxtőrálvat ésszekeveredni, 
A versenyzők mozgásai már va- 
lamivel mívesebb munkák, de 
ezek még mindig messze vannak 
az életszerű reakcióktól. 

Mivel ez egy alapvetően dögös 
sportág, azt várnánk, hogy vala- 

mi hasonló hangvételű zenei alá- 
festés kerüljön a programba. Le- 
het, hogy az ízlésemmel van a 
baj, de én hamar levettem a mu- 
zsika hangerejét és inkább a mo- 
torhangra gerjedtem rá. A folya- 
matosan túráztatott erőforrások 
és a víz csobbanása, viszont már 
lényegesen hitelesebb atmoszférát 
teremtenek, főleg ha hozzá- 
vesszük a versenyzők kiáltásait és 
a rádióból néha felreccsenő inst- 
rukciók zaját is. A kezelhetőség- 
5. gel nincs baj, a bringák jól for- 

tónak és könnyen tudunk korri- 
gálni is, sőt fejlettebb típusoknál 
ezek a tulajdonságok még ki- 

2. emelkedőbbek, így egyre élveze- 
tesebb versenyeket vívhatunk. 
Mindezek ellenére a harc szelle- 
me néhány nap elteltével végér- 

vényesen tovább áll és csak a 
csupasz egyhangúság marad a 

képernyönkön. Hiába a nyílt vi- 
zek alattomos hullámzása, hiába 
az egyre profibb versenygépek 
megszerzésének lehetősége, vala- 
hogy minden szürkévé és érdekte- 
lenné válik. Nem érezni az 
adrenalin ízét. A versenyzők 
közti eltérés a képességek okozta 
szintkülönbségek ellenére is alig 
érezhetőek, ráadásul, ha a gép 
irányítja őket, nem is túl vérme- 
sek. Erre a problémára viszont 
megoldást jelenthet a több játé- 
kos mód, ami talán a game 
B! egyetlen igazi erőssége. 


CARUDE 


GLOBAL STAR / ARGONAUT GAMES 








SiD 


grafika: közepes 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 


1-8 Játékos, system link 
33 blokk, xbox live, dd 5.1, head set 


v gyors gépek, hangulatos pályák 
x grafikai bakik, hamar egyhangú 
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E g játéknál, 
legyen az 
akár egy mász- 
kálós-gyűjtögetős 

anyag, egy valós idejű stratégiai játék, vagy 
belső nézetes lövöldözős cucc, sak szempontok : 
kell stimmelnie ahhoz, hogy összességében azt 

mondhassuk rá: ez egy Jó Játék. Kihangsúlyoz- 

nám: a Jó Játék nem egyenlő a Népszerű és a Si- 
keres Játékkal. Népszerű és Sikeres Játék válhat 
nagyon rossz, vagy egyes részeiben kritikán alul 
teljesítő játékból is; ilyennek tartom például a Me- 
tal Gear Solidot is, átl szinte minden összevág, 
de arról sosem beszélt senki, hogy élethűség ide 
vagy oda, az őrök ,nagyotlátó" vakond emberek, 
ésa másfél méternél távolabb leülsz cigizni, azt 


sem fogják észrevenni. Vagy felhozhatnám a tech- 


nikailag nulla PS-es Medal of Honorokat, amik 
szerintem egy 486DX4-en is elfutottak volna, és 
mégis: nem ismertem 
olyan PS tulajt, akinek 
ne lett volna meg mind 
a két rész. 

Mindegy. Lehet vitat- 
kozni, hogy mitől jó egy 
játék: egyesek szerint s0- 
ka nyom a latban a 

rafika, mások a hangu- 
latot értékelik, míg me- 
gint mások szerint leg- 
ee az ötletek számí- 
tanak. Nemrégen 
beszélgetés során tölem 
is megkérdezték, hogy 

szerintem mi 
fálékélÉn pedigigondot 
Its nélkül rávágtam, 
hogy a rendszerétől 
Utána hosszas magya- 


rázkodásba kellett kez- 
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a denem, értes- 
Sajo tos 
Í tosan mire is gondoltam, 
§ amikor kibukott ez a kife- 
 jezés a számon. Élőszó- 
n persze könnyebb el- 
makogni, és össze-vissza 
hadoválni, olyasvalakik- 
nek, akikkel félszavakból 


is megértjük egymást; jó- 
alnetesebb viszont 
publikálható formába ön- 
teni, ha nem is kü 
lönáll ől beszélünk, 
hanem csak egy teszt be- 
vezetőjéről van szó. Szó- 
val véleményem szerint 
xazok a jó játékok, amik 
következetesen az elejétől 
a végéig rendszerbe van- 
"nak szedve, vagyis pon- 
tosan tudod, hogy mit tehetsz meg benne, és mit 
nem. Szeretem, ha van kerete egy játéknak, van al- 
fája és omegája, és tudom mit kell tennem, ha a 
Esze orán elérni benne len a 
omolyan összerakott ügyesség mászkálós gyűjtö- 
getős játékokat), az pedig külön öröm, 





ha a stuftban nyomon tudom kö- 
vetni hol is tartok benne (I love 
96-ok, statisztikák). Úgyis fo- 
galmazhatnék, hogy kiszá- 
de mithatóak, de ez így túl ne- 
gatívan hangzana, inkább 
az a megfelelő kifejezés, 
hogy a játék egésze egysé- 
ges, nincsenek olyan pálya- 
részek, amik megkavarják, 









megzavarják a játékost. De ugyanakkor 
információt árulnak el a szintek, hogy adott legyen 
a moliváció a esszé rőa elkezdéséhez. Azok 
a tök e. ek - ij ke. § 
mindegy, hogy mil onzolról beszélek —. min. 
egytől-egyig egy jól felismerhető, kidolgozott, dur- 
vára logikusan egységes rendszerbe vannak foglal- 


annyi 


va. 

Mindezt csak azért osztottam meg veletek, mert az 
a furcsa helyzet állt elő a Billy Hatcher tesztelése 
közben, először nagyon rühelltem játszani ve- 


le, majd csak azért nyomtam vele, mert kiderült, 
hogy egy Mario klónról van szó, végül pedig azon 
vettem magam észre, hogy kitapasztalva a játék 
rendszerét, már magáért a felfedezés öröméért ját- 
szom a cuccal, 













A sztori talán kicsit bután indul. Egy képzeletbeli 
mesevilágban járunk, amit Morning Lanchek (Reg- 
gel ország?) hívnak. Ebben a békés világban kizá- 
rólag csirkefajzatok élnek, ám a jóléti társadalom- 
nak és a békének a mai napon vége szakadt. Sötét 
fellegek mélyéről, agy hatokmas csapat 








fekete oló támadta meg a "dat 68 
gonosz mágiájukkal, szörnyeket megi- 
dézve, örékék jbe borították a vidéket. 
A Kakasokat, akik hangjukkal min- 
den reggel Napot keltik arany tojá- 
sokba zárták, így elérve, hogy örök- 
ké sötétség uralkodjon a 


44 földjükön, és a miénken 
há 
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kk 


s MÁNIOTTA NYOLC TOJÁSBÓL MARIO MÓDRA 





is. A játék főszereplője, Billy Hatcher, és kis baráti 
kompániája sem teljesen véletlenül csöppen bele a 
kalandba, hanem Menie-Funie a csirkeisten (ez így 
papírra vetve elég hülyén néz ki: csirke ország, meg 
csirke isten, na mindegy...) teleportálja át hőseinket 
Morning Landbe. Itt Bi magára ölti a E 
Csirke Ruhát, sorban bejárva a világokat, kiszaba- 
dítva a rangidős csirkéket lők egyébként a Kakasok, 
csak szerintem a SEGA Teamnél fogalmuk sincs, 


hogy miként is néz kis 
egy csirke és egy kakas, 
és mi a különbség közöt- 
tük), és elkapja azt, ki az 
H kalamajkáért a fe- 
lelős. 


Ahhoz képest, hogy a 
Mario játékok kategóriá- 
jukon belül milyen ma- 
gas minőséget képvisel- 
nek, még nem ni 
próbálta meg senki leu- 
tánozni őket, akár játék- 
menetükben, akár felépi 
ké tésükben. Ezen most vál- 
! toztat a Billy Hatcher, 

ZTE SÉLEK Hi a HESS kes le 
sem tudnák tagadni, hogy az alapokat, az említett 
felépítést, és a játékmenetet is az örök király 3D-s 
Mario játékokról koppintották. Annyi mindössze a 
különbség, hogy itt most nincs szintválasztó pálya, a 
világokat egy térkép-képernyőről tudjuk elérni. Min- 
den világban adott számú kakasfejes érmét találunk, 
amelyek megszerzéséért külö kisebb küldeté- 
seket, feladatokat kell teljesítenünk, hasonlóan a 
Mario Sunshine érméihez. Világonként az első ér- 
mét, amit a játék egyébként courage-nek hív, min- 
dig az adott helyszín Csirkefőnökének a kiszabadi- 
tásáért kapjuk. Ennek külön jelentősége is van, hi- 
szen amikor kiköltöttük szerencsétlent, ő fogja és el- 
kukorékolja magát, és a sötétség kénytelen vissza- 
húzódni. (Ez amúgy grafikailag is sokat számít, de 
erről majd később.) A második érmét mindig egy 
főellenség legyőzése után szedhetjük össze, a fő- 


És 
zt 
s 











muftikhoz csak egy speciális Söt 
un keresztül lehet eljutni, amit külön meg 
AI keresni. 4 
Innentől kezdve a feladatok elég változatosak. 
jesíteni, máskor le kell nyomni száz ellenfelet, me- 
int másszor ki kell szabadítani valamelyik társun- 
at, épp versenyezni kell valakivel. é 


Egyszer az utazó mini-játékos csirke feladatát kell 
de 


Billy-vel összesen pályánként öt érmét sz. 
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össze, ha azonban meg- 
találtuk és kiszabadítot- 
tuk barátainkat, a későb- 
biekben őket is irányít- 
hatjuk, és velük külön 
jIusz küldetésekért me- 
tetünk vissza minden 
pályára, így ha jól szó- 
molom, világonként 
nyolc érmét tudunk be- 
gyűjteni. A hét világban 
ez összesen 56, plusz 
van még négy speciális 
érme is, így jön össze a 
végelszámolásnál a hat- 
van csirkeérme. Akiknek 
ez kevés lenne, azoknak 
olt van a sárga aranyér- 
mék gyűjtögetése, külde- 
tésenként mindenhol öt 
van elrejtve, ebből gyor- 
san kiszámolhatjuk, a száz százalékhoz kettő- 
száznyolcvan darabot kell begyőjtenünk. 





A játék során végig, minden küldetésben tojásokra 
vagyunk utalva; úgyis mondhatnám, hogy ebben a 
programban a legjobb barátaink a tojások lesznek. 
Miután megszereztük a Legendás Csirke Ruhát, el- 
nyerjük azokat a tulajdonságokat, amik egy tojás 
kezeléséhez feltétlenül szükségesek. Ezek a követke- 
zők. Alap, hogy tudjuk a tojást gurítani: előre, hát- 
ra, jobbra, balra, arra viszont vigyázzunk, főleg az 
ügyességi szűk részeken, hogy egy kicsit nehézkes 
velük megállni, elengedni pedig csak álló állapot- 

ban tudjuk őket. A gurítás- 

nak több jelentősége is 
van. Egyrészt csak így tud- 
juk az ellenfeleinket le- 
A nyomni, másrészt, a to- 





vábbjutáshoz is mindig tojást kell magunknál tarta- 
ni, például az összes speciális karikát, amivel ma- 


hg tudunk ugrani, ami továbblő minket, amivel 


célozni tudunk (de említhetném az ágyukat 
is), csak úgy tudjuk használni, ha tojás van a 
zünkben. Tojásokat mindenfelé, a pályákon elszórt 
fészkekben találhatunk, és tápolni is tudjuk őket, ha 


, Kzázee kelet 
ül tudnom, nem kell , nem 





ha 
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gő 
Szeir ot 
átgurítjuk az ellenfelekből, va éb széttörhető 
tereptárgyakból kiütött zá SSÉÉaI Minél több 





gyümölcsöt szedünk össze, azzal arányban nő a to- 
jásunk is, míg végül eléri a maximális nagyságát, 
amit egy külső fénylő burok is jelez. Ebben az álla- 
potában a legerősebb a tojás, mé 
elenfeleinknek is elég í 
De más nagyon foris kik É 
nis kikölthetjük egy jól irányzott kukurikúval 
ől hi ferdolg jEéeet Eset hess 
sal lehet dolgunk, szépen meg kell tanulni, hogy a 
különböző kinézetű tojásokban mik is rejtőzhetnek. 
A leghasznosabbak persze azok, amiben valami- 
Haelámertéle bediátjallmik Ezek gyori; csák 
lakoznak hozzánk, és a későbbiekben (amíg meg 
nem halunk), mindig felhasználhatjuk speciális ké- 
pességeiket. A pingvinnel például elolthatjuk a tüzet, 
a különböző tüzes élőlények (bika, repülő valami) a 
jeges pályán hasznosak, de említhetném a fókát is, 
amivel pedig fagyasztani tudunk. Ezeken kívül még 









számos hasznos cuccot 
kikölthetünk a tojásokból: 
ilyen például a bohóc- 
sapka, amivel a fejünkön 
ráugorhatunk a tojásra, 
edási egy ye Be 
súlyozva gurul- 
adon élő ami azért is 
fontos, mert csak így tu- 
dunk a vízben közleked: 
ni, de van dupla ugrás 
taréj, tüzes, vizes, szeles 
taréj, és még rengeteg 
minden mes; amit mind 
tg tetsz a Tojás 
Galériában. A tojásokkal 
egyébkén tudunk gurulni 
és begurulni (gyorsítás), 
illetve ugrani, seggelni, 
de a legjobb poén, hogy 
el tudjuk löni, ami leginkább egy ó gurítá- 
sához hasonló, az elért eredmény pedig mintha 
csak egy biliárdasztalt szimbolizálna. Az eltalált el- 
lenfelek biliárdgolyók módjára gurulnak szanaszét, 

hatalmas pusztítást végezve saját soraikban — így a 
legegyszerűbb egyébként a kombók összehozása is, 
ami az elszámolásnál lényeges. A program ugyanis 
nézi, száma méri, TA bénázunk össze-vis- 
sza a pályákon, és minden küldetés végén rangot is 
kapunk tőle. 

Trees egyébként hetet találunk a játékban, 
és ahogy azt egy mászkálós játéktól megszokhattuk, 
van itt erdei falucska, sivatagos, jeges, kalózos, di- 
noszuruszos világ, vagy épp egy cirkusz park, a fő- 
gonosszal pedig a saját kélön pályáján, egy hatal- 
mas kastélyban fogunk megküzdeni. A játék elején 
egy kicsit szkeptikusan néztem a túl sötét grafikát, 
de aztán miután közös erővel felkeltettük a napot, és 
a fény elöntötte a helyszíneket, sokkal jobb színben 
láttam a világot, és ezt értsétek szó szerint. Oké, azt 





nem állítom, hogy Mario vagy Start Fox szintű, mi- 
nőségű, nagyságú, komplexitású pályák vannak a 
játékban, de a maga módján kulturáltan ki van dol- 
gozva minden. A különböző világokban, különböző 
Kakasok (kalóz, ősember, eszkimó) várnak ránk, a 
cirkuszos pályán a háttérben tengernyi lufi száll az 
ég felé, és még sorolhatnám az apró, de jópofa 
dolgokat a grafikában. A hangok szintén jól sikerül- 
tek, elég zúzos, ahogy Billy kukorékol, és a pályák 
zenéi sem kergetik az embert az őrületbe. Elakadni 
És biztos nem fogunk, mert minden küldetésnél a 
ideálisabb helyen kezdünk, plusz még nyilak is 
jelzik a haladási útvonalat, ha azonban mégis el- 
akadnánk, beszélhetünk a kis naposcsibékkel, akik 
mindig hasznos információk bir- a 
tokában vannak. A játékban 


egyst nincsenek túl- 
variálva az ügyességi ré- 
szek, és a pályák iskön. 
nyen teljesíthetőek lenné- 
nek, ha nem lenne benne 
az a sok idegesítő plat- 
form rész, amit a kifor- 
ratlan irányítással bizony 
sokszor bélés lesz teljesí- 
teni. Szinte minden világ- 
ban van, egy-két pálya, 
amit azért nem teljesít az 
ember, mert az 
szétrobban attól, a 
béna irányítás miatt 

ton elvérzik egy ügyessé- 
f részen. Az pedig csak 
tab a tortán, sok- 
szor nem is a mi hibánk- 


ból veszítünk egy-egy 
életet: dőlordil hogy a 





játékban maradt bugok akadályoznak meg egy-egy 





érme összeszedésében. A kedvencem az, amikor 
rágurítasz egy tojást a sínpárra, az meg leesik kö- 
zöttük. Ettől függetlenül szerintem a készítők kihoz- 
ták, amit lehetett a témából, és egy élvezetes, eg! 

di játékot alkottak, ami ugyan sosem lesz Hásseítűs 
mégis meg van az a jó tulajdonsága, hogy ha egy- 
szer nekikezdesz, nagy a valószínűsége, hogy vé- 
gig is fogod vinni. 

Szó ami szó, jópofa kis mászkálós játék a Billy 
Hatcher, amivel egy velem egykorú, de akár egy 
nyolcéves forma gyermek is kitűnően fog szó- 
rakozni! 

Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 











grafika jó 
közepes 
KEZE et tek jó 

e g jó 
hangula kíváló 


1-4 Játékos 
gba link, 2 blokk, dpi II 


4 jópofa csirkés mászkálós cucc 
X kicsit egyszerű, sok irányítási hiba 
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MEDAL OF HONOR: 
RISING SUN 


A MOH új részéről pár számmal ezelőtt 
már olvashattatok egy hosszabb tesztet, de 
mivel a játék multiplatform, talán érdemes a 
Gamecube változatról is megemlékezni egy 
hasábnyit, a népes rajongótábor kedvéért. 
Én még mindig fenntartom azon vélemé- 
nyemet, hogy a MOH játékokban egyedül a 
témát sikerült jól eltalálni, de sajnos az 
összes konzolos rész megvalósítása egy fa- 
batkát sem ér. A PC-s FPS-ekkel meg ne is 
hasonlítsuk össze, mert fényévnyi különbsé- 
gek vannak köztük. Ez az új rész egyébké 
a Távol-Keleten játszódik, és a nat 
Harbor-i támadással kezdődik, de a későb- 
biekben más, szintén egzotikus helyszínek- 
re is ellátogathatunk. Túl nagy változások 
nincsenek az előző részhez képest, talán a 
legjobban az tetszett, hogy kis japcsi ellen- 
ségeink mellbe is szúrhatnak minket közel- 
harcnál. Na jó, azért vannak még pozitívu- 
mok a játékban, például Kb jkedbb na 
yobb feladatot kell megoldanunk a pályá- 
con, és úgy vettem észre egyre többféle esz: 


















közt, tárgyat tudunk használni a játék so- 
rán. Viszont jó lenne már egy csak tizen- 
nyolc éven felülieknek szóló, hiteles, életsze- 
rű WWII-es játék, mert ez sajnos nem az, 
mint ahogy a mostani mozikban futó ame- 
rikai ,mindenki hősként viselkedik, mi 
halál torkában is" filmek is. Én olyan élethű- 
nek szeretném látni a játékokat, ahogy a 
nagyapám egyszer elmesélte; olyannak, 
ahol velük szedették össze a , felszabadító- 
ink" a hullákat, és a hidegben úgy kellett 
őket kicsákányozni a hó alól, és átal ezek- 
ről a hálórtálzál is leszedték a ruhákat, 
annyira fáztak. Olyannak, ahol ünnepna- 
pokon lóhúst kellett enniük, mert más nem 
volt. És nem olyannak, ahol egy szál gatyá- 
ban több ellenfelet nyírsz ki, mint két atom- 
bomba együttesen — mert ez minden csak 
nem a Második Világháború. 


MÁS VERZIÓ: PS2, X 
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EVERYTHITU 
Sze gaz 


JB 007: EVERYTHING 


Az évek folyamán (legalábbis az én véle- 
ményem szerint) egyre jobbak lettek a Ja- 
mes Bond filmek, a nagypapakorban lévő 
Brósianíáyerektis jö íválasztás volt, és az 
elvárásoknak megfelelő sztorikat is sikerült 
kiagyalni, attól függetlenül, hogy én is tu- 
dom, ezek csak szimpla kémes akciófil- 
mek. A játékokról ugyanez szerintem már 
nem mondható el, etalonnak mindmáig az 
N64-es Goldeneye-t tartom, és a többi fej- 
lesztőcég mind elkövette azt a hibát, h 
a saját 007-es játékait is megpróbálta bel 
ső nézetben elkészíteni, csak azt felejtették 
el, hogy az ő cégérükre nem a Rare felirat 
van felvésve. Ezért talán szerencsésebb, 
hogy az EON külső nézetből játszható, és 


nem erőltették a konzolokon Goyéskent 


sem B kivitelezhető belső nézetet. A j 


egyébként elég nagy költségvetésű, min- 
den főbb szárő lör él színészekről 7 
táztak, akik többek között még a hangju- 
kat is adták a játékhoz, reméljük nem lesz 
a játékból bukás, mert akkor valakinek a 


gatyája is rámegy. A játék egyébként 
igencsak meggyőző, rengeteg újítást tar- 
talmaz, példának okáért nem csak tűz- 
harcba keveredhetünk az ellenfelekkel, ha- 
nem akár kézitusába is, de ami számomra 
az egyik nagy pozitívum, az a kooperatív 
mód, ahol ketten ás segítve is játsz- 
i ató játékban. Amúgy a 
ü ik egy angol kémtől el- 
várhatóan rengeteget lövi k, néha lo- 
pakodik, sokszor pedig mindenféle hi- 
tech-es kütyüt használ, sőt néha még kü- 
lönféle járművek volánja mögé is beme- 
részkedik (autó-motor-helikopter). A külde- 
tések, a E és amúgy Teo a játék 
egésze is egyben van, szóval egy nagyon 
élvesétés akciójátékkal állunk szemben, de 
előre még így is csak a második leg- 
jobb Bond játék lehet. 



















MÁS VERZIÓ: GBA, PS2, X 






THE SIMS BUSTIN" 
UT 
Ha valamiért, akkor a valós idejű stratégi- 
ai, és az ehhez hasonló szimulációs prog- 
ramokért lehet irigykedni a PC-sekre (még 
jó, hogy itthon egy 2.5GHz-es gépem van, 
másfél giga rammal, GF4 TI4600-s 
val, amin azért még mindig eldö 
játékok), mivel a konzolok ezeken a fron- 
tokon rendszerint elvéreznek. Mondjuk az 
is igaz, hogy ezekhez a játékokhoz (m 
az FPS-ekhez) azért kell egy izmosabi 
hardver is, ami alapból hiányzik az összes 
konzolból (hehe). A Sim új része is egy 
ilyen szimulációs játék, és egyébként olvas- 
hattatok már egy tesztet két számmal ez- 
előtt róla. A cucc igen szöszölős, aki tehát 
nincs hozzászokva, hogy hetekig játsszon, 
mire ledöntheti a titkárnőjét az íróasztalra, 
az inkább ki se próbálja, 1 hamar rá 
Fan egyébként simnek hí- 
ítani, terelgetni 


unni. A játéki 

ke mbetkéket kell irá! 

őket a hétköznapi élet rögös útjain. A cucc 
elég élethű, az viszont mellbevágott, ho: 

ebben a játékban a pénzért dolgozni kell 
sz— 





és hiába kérsz anyádéktól, azok tojnak 
rád. Na, szép kis családmodell, mondha- 
tom... :) A Bustin" Out egyébként egy na- 
gyon összetett program, akik ráéreznek az 
ízére, azok hosszú hetekig elszórakozhat- 
nak a játékkal, és egyesek még talán olyan 
dolgokat is megvalósíthatnak, amit az élet- 
ben sosem, kialakíthatnak barátságokat, és 
normális, harmonikus párkapcsolatban él- 
hetnek (ami nem megy morelők tönkre egy 
spanyolországi nyaralás/meló után ;) 
Több ilyen cucc is jöhetne konzolra, (meg 
RTS is), mert szerintem lenne rá igény, de 
mindenkép meg lenne adva a választás 
szabadsága, hogy akarok egy ilyen játék- 
kal játszani avagy sem. A Sims jó játék, ki 
is néz valahogy, összetett is, igaz én csak 
Bi PS2-es verzióval játszottam hosszab- 
an... 
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SONIC HEROES 


A mai napig is fent pihen a polcomon a 
Megadrive II-öm, két joy-jal, néhány já- 
tékkal, de a Sonic-ot azt sosem szerettem, 
sosem jött be, annak ellenére, hogy sok 
ismerősöm megőrült érte. Sajnos a SEGA- 
nál valahogy nagyon nem éreztek rá a 
váltásra, és idáig az összes 3D-s Sonic 
cucc elég fisifosi Tt beleértve ezt a mos- 
tanit is. Talán nagyon nem is kéne erőltet- 
ni a dolgot, mivel ez alapján új rajongó- 
kat nem igazán fognak szerezni dnek a 
béna Sonic-nak (inkább csak veszíteni), a 
régiek meg biztos nem egy ilyen agyatlan 
tizenkettő egy tucat játékot várnak a SE- 
GA-tól. Inkább csináljanak megint egy 
2D-s ügyesség játékot, az biztos több em- 
bernek bejönne, és az nem lenni megint 
ekkora csalódás. Egyébként nekem un- 
szimpi az össze Sonic szereplő, meg az 
értelmetlen világ is amiben élnek, és 

taságnak tartom a játékmenetet is, ai 
ben csak előrefelé rohangálhatunk, 
denféle történet nélkül. Ez a mostan 
tékban sincs másképp, csak most egyszer- 










3 


















re három szereplőt kell irányítanunk a bu- 
tán megszerkesztett háromdés pályákon. 
Annyi mindössze a csavar, hogy minden 
szerepelőnek más tulajdonságai vannak 
(a Lost Vikings óta uncsi ez a játékmenet), 
és ezeket eltérő helyen kell használnunk, 
nagy ötlet mondhatom. Vannak azért 
száguldozós részek is, amik elterelik a fi- 
gyelmet arról a szomorú tényről, hogy a 
ges elég gyér; esküszöm néhány do- 
og (mint a vízeffeketus) még a Dreamcas- 
tos Sonic-ban is jobban nézett ki. Egyéb- 
ként sem értem a játékmenetet, hogy íő 
ton csak előrefelé kell rohangászni egy 
teljesen idióta világban kialakított, logi- 
kátlan pályarendszeren, de lelkük rajtra, 
de Sonic-osoknak biztos jó lesz, ők tehát 
szerezzék be, a többiek meg inkább 
Sunshine-ozzanak! ;) 





pont Coon ; pont 
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TLOTR: THE RETURN 
OF THE KING 

Tavaly év végén, nálunk az idei év elején, 
végre mindenki végigizgulhatta a GYU triló- 
ge befejezését, most pedig tarolt az Oscar 
ijátadáson is a film, majdnem egy tucat 
szobrocskát tudhat a magáénak Peter Jack- 
son és lelkes csapata. Az, hogy egy olyan 
film, amiben nyomi, sosem létezett cl 
kardoznak egy őszszakállú öregemberrel, é: 
egy a Star Trekből ideteleportálódott nagyfü 
lő tündérrel, aki olifántoknak csúfolt eletán- 
tokra mászik fel menteközben, tizenegy ka- 
tegóriában nyert Oscart, az a filmakadémi- 
kusokat minősíti — de ez persze csak vicc 
volt, hisz én is háromszor láttam már a mo- 
ziban a filmet, és nagyon tetszett, csak az a 
sok kardozós részt kivághatták volna. :) 
(Meg az a két kisfiú sem volt túl szimpatikus, 
akik betépve a hegyen túráztak, miközben 
szegény barátaik harcoltak: odalent :) No 
mindegy, szerencsére nem lesz negyedik 
rész, mert véletlenül beleesett a láthatatlan- 
ság gyűrűje a lávába :) (Vazzeg Csipi, 
nagyon beröhögtem! Martin) A játék 





is leginkább az előbb említett kardozós ré- 
szeket dolgozza fel, méghozzá egész tűrhe- 
tő módon. Érdekes, hogy az előző rész is az 
előtte lévő résszel kezdődött és ez most sincs 
másképp, ha értitek. Nagyon tetszett a pá- 
Iaválasztólképernyő isrés aljátéléis megáll. 
ja a helyét. Az akció egész szépen kivitele- 
zett, és a legfőbb szereplők mindegyike vá- 
laszthatóvá válik egy idő után, tehát min. 
denki megtalálja szívszerelemét. A pályák 
között aztán irány a diszkont, ahol minden- 
féle földi jóval megrakottan térhetünk vissza, 
azaz tuningolhatjuk a figuránkat. A játék 
nem túl hosszú, de ettől függetlenül, ha sze- 
reted a filmet vagy az előző GYU játékokat, 
nyugodtan megveheted, mivel hozza a szín- 
vonalat, és egy egész jó kis akciójáték kere- 
kedett belőle — csak azt a sok videót lehetne 
elnyomni a pályák között. 
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LOONEY TUNES: 
BACK IN ACTION 


A Warner Bros bizonyos időközö 
ként kiad egy-egy játékot a leghíresebb 
szereplőivel hogyzázéni mindigjáz om 
berek köztudatában maradjon, most vi- 
szont van még egy apropója is a Back 
in Actionnek, nevezetesen, az hogy 
most fut a mozikban a játékkal meg- 
egyező című film is. Egyelőre még nem 
láttam, úgyhogy arról semmit, a játék- 
ról viszont annál többet tudok mesélni. 
Először is azt, hogy már a múlt havi 
számban teszteltük PS2-re. Kivételesen 
elolvastam a cikket, mert amúgy többek 
közt a Miki cikkeit is ki szoktam hagy- 
ni... Egyvalami viszont megragadott az 

sban, méghozzá az erőszak alkal- 
mazása a játékban. Ha már amúgy is 
minden cenzor a Róckstart cseszegeti, 


jöhetne valami véresszájú nyugdíjas 


lub vag állta t szívvel 
beperelhetné a játék készi 
ben a jöstekteeni bizony laposra 


verhetünk nagymamamákat, és külön- 





féle állatokat is, és a dobozon nincs is 
feltűntetve az erőszak, és a tizennyolc 
éven felülieknek felirat, ráadásul pont a 
legkisebbek, akiknek a játék készült, a 
legbefolyásolhatóbbak ugyebár. A já- 
ték amúgy egy 3D-s, gyűjtögetős-mász- 
kálós program a legfiatalabbaknak. 
Ebből adódóan ne istkeressünk Banjo, 
vagy Mario szintű feladatokat, és mivel 
a kicsiket könnyű megtéveszteni, a gra- 
fika is épphogy eléri a közepes szintet, 
mert bár a szereplők még kinéznek va- 
lahogy, a környezet már PS1-es sira- 
lom. A feladatok is hasonlóan egysze- 
rűek, igaz változatosak is, és a karak- 
terváltogatásnak is megvannak az elő- 
nyei, Dodo például kitűnően úszik, ami 
Tapsi hapsiról nem mondató el. Csak 


kicsiknek. 


MÁS VERZIÓ: GBA, PS2 
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HARRY POTTER AND 
THE CHAMBER OF 
SECRETS 


Nagyon ritka az, amikor valakinek még 
csak nem is a semmiből, hanem még an- 
nál is kevesebből sikerül meggazdagod- 
nia. Harry Potter és az őt megalkotó an- 

ol hölgy esete pont ilyen. Láttam mind- 
kér filmet és egyszerűen nem értem, mit 
esznek rajta annyian? Annyira nevetsé- 

es ötlettelen, fantáziátlanul egyszerű, 

ogy szerintem egy ehhez hasonló törté- 
netet mindenki ki tud rázni a kisujjából, 
nem csak az, aki az éhhalál szélén áll. 
Ez a játék asszem" a második részből ké- 
szült, abban volt ez a röhejes repülő au- 
tócsoda, de ha tévedek, kövezzetek meg. 
Egyéb iránt egy háromdés mászkálós já- 
tékkal állunk szemben, amiben a kis izé- 
ket kell irányítanunk. Jó vastag bőr kellet, 
hogy legyen az alkotók arcán, mert igen- 
tsak lemásoltak néhány dolgot a Zeldá- 
ból, ilyen például az, hogy a kontroller 
ikonjai ki vannak rakva a képernyőre, és 


ott láthatjuk, melyikkel mit tudunk csinál- 

ni, de ugyanígy megemlíthetném azt is, 

ogy Harry, ha valaminek a széléhez ér, 

és továbbnyomjuk előre a joy-t, külön 

ugrásgomb nélkül elrugaszkodik. A játék 

elején egyébként van egy kis SztgszaA 
öl 


rész, annak az idétlen vörös kölök ottho- 
nában, itt mindent megtanulhatunk. Ha 
végigszenivediük, jönnek a válódi pályák 
a Hogwartban, ahol leginkább az ügyes- 
ségi részek, és a különböző varázslatok, 
és tárgyak gyűjtögetésén lesz a hangsúl; 

értilakcióvalltószerézve; Egyébként sök 


utalás van a filnekre/könyvekre, tehát a 
HP rajongók elcsöppenhetnek, és jól szó- 
rakozhatnak ezzel a teljesen átlagos, ki- 
csit talán unalmas játékmenetű, közepes 
megjelenítésű mászkálós anyaggal. 





CEL a IRS 
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HARRY POTTER: 
GUIDDITCH WORLD 


A Kviddics Kupáról márt volt szó, ha jól 
emlékszem a 67-es számban. Aki idáig 
nem látta volna a filmeket, az már ne is 
nézze meg :), inkább gyorsan elmon- 
dom, mi is az a kviddics. Ez az elneve- 
zés egy olyan sportágat takar, amiben a 
kis gyerekvarázslók seprűnyélre pattan- 
nak, és egy ovális focipályaszerű stadi- 
onban kergetik egymást, és egyszerre 
több labdát is. Kapu az nincs, van vi- 
szont több eltérő nagyságú karika, amin 
át kell dobni a labdát, ez különböző 
pontot ér, és van egy másiklabda is, 
amit szimplán csak el kell kapni, ez vi- 
szont ha jól emlékszem tízszer többet ér. 
Ez így önmagába elég hülyeség, de ha 
aztis figyelembe vesszük, hogy Harry és 
a jók csapat a filmben kikapott volna, ha 
nincs ez a kis labda, úgy már rögtön 
megértjük, hogy direkt azért van, hogy 
légyen, esélyük a ibenágyétekeküekíls. 








Egyébként elég gáz ez az egész (már a 
finbátvatazívojáukogy ömenkálífodi 
módjára a hónuk alá csapva száguldoz- 
nak a seprűn, egy focipálya felett, majd 
megpróbálják átdobni a gyűrűn, hogy a 
kösárlabdatajánas játaláljártak valami 
kapaszkodót. A játék egyébként hason- 
jögáráráetet emendjukiezatkíváned 
voltam, hogy oldják meg a bajnokságot, 
hiszen a fimben én csak négy csapatot 
láttam, de ezt egy huszárvágással elin- 
tézték, és választhatunk különféle orszá- 
gok csapatai közül is. Grafikailag 
egyébként egész tűrhető (közepes fölé) a 
cucc viszont elé érdektelen, csak Harry 
Potter rajongóknak merem ajánlani. 


Csipi M Lee 
csipimlee0576.hu 


(ő 
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A főleg volt Atari játékprogramozók, David Crane, Alan 
Miller, Larry Kaplan, Jim Levy és Robert H. Whitehead által 
1979-ben alapított Activision annak idején a legjelentősebb 
független (tehát hardverhez nem köthető, mint az Atari) já- 
téktejlesztő és kiadó cég volt, rengeteg sikerjátékot köszön- 
hetünk nekik, ráadásul (igaz már más igazgatás alatt) a cég 
jelenleg, 25 év után is ott van még a játékipar élvonalában. 
Az első években még főleg az 1977-ben megjelent Ati 
konzolgépre, az Atari VCS-re (Video Computer System), 
más néven Atari 2600-ra, megint más névén Stellára (az 
egyik chipjét erre a névre keresztelték, és a belső dokumen- 
tációkban az Atari is így hívta a gépet) dolgoztak, hiszen 
ezt többen már jól ismerték, Ebből következően a cég pár 
év alatt rengeteg Atari 2600 játékot halmozott fel. Emlékeim 
szerint - bár lehet, hogy volt ilyesmi korábban is - az Acti- 
vision volt az a cég is, amelyik először adta ki a régi játéka- 
it a retro rajongói számára ilyen antológia formában, ki- 
sébb-nagyobb csomagokban emúlátorral összerökva, ilyen 
volt az Activisionts Commodore 64 15 Pack és a három 
részletben kiadolt Activision"s Atari 2600 Action Pack 1-2-3 
is, ezek mind 1995-ben jelentek meg PC-re. A cég az óta is 
folytatta ezt a szokását (meg sok más patinás cég is adott ki 





hasonló pakkotj, 1997-ben szintén PC-re kiadta az Activisi: 
on Game Vault: Volume 1-2-3-mat lezekben voltak nagyon 
új játékok is), 1998-ban pedig a PS1-es Activision Classics- 
szel jelentkezett. Ezt a sort eddig az Activision Anthology 
zárta, melynek PS2-es verziója 2002-ben (Csipi a 2003 
márciusi Konzolban tesztelte) , PC-s és GBA-s változata per 
dig 2003 legvégén jelent meg, ez is kizárólag Atari 2600 
játékokat tartalmazott, ennek utoljára említett verzióját 
vesszük most górcső alá. 

A GBA-s Adíívision Anthology-t a Mac portokra szakoso- 
dott Aspyr Media követte el, a leglényegesebb feladatra, a 
GBA-n futó Atari 2600 emulátor megírására pedig a Stella 
nevű, nyilt forráskódú, ingyenes emulátor fő programozóját, 
Bradford Mottot szerződtették. Ez a tény roppant kíváncsivá 
tett, meg is kérdeztem Bradfordot, hogy ebben a pakkban a 
Stellét használták-e. Azt válaszolta, hogy bár próbálkoztak 
vele, mivel az erősebb gépekre íródott, csak 3-5 FPS sebes- 
séggel tudták a lassú GBA-n futtatni, ezért az annak fejlesz- 
tése során szerzett információk segítségével a nulláról írt egy 
nagyon erősen optimizált új emulátort a pakkhoz, így tudta 
dákó jelenlegi elfogadható (bár nem tökéletes) sebes- 

éget és egyben pontos emulációt. 

"A kölekcó főmenüjében, ami egy ronda, renderelt asztalt 
ábrázol TV-vel, Atari 2600 gépelés játékokkal, viszonylag 
könnyű eligazodni, öt menüpont között mozoghatunk. A fü- 
zetnél a stáblistát nézhetjük meg, a falitáblán a rekordokat 
(szerencsére a játék nyilvántartja őket), a magnónál a beállí- 
tásokat találjuk (fényerő, hangerők és álléstörég, az Atari 
2600-nól kezdhefük el a játékot, és a kártyatartónál válo- 
gathatunk a játékok és egyebek között. Ez utóbbi a menü- 
rendszer legérdekesebb árába; ittaz 56 kártya (direkt nem 
játékot írtam) között tallózhatunk, itt kell kiválasztanunk azt, 
amivel a gépnél játszani szeretnénk, de játszhatunk direkt in- 
nen is, továbbá megnézhetjük itt az eredeti kártya és doboz 
grafikáját, és elolvashatjuk az adott játék eredeti leírását is. 





Lássuk a lényeget, a játékokat, melyek egyébként vélemé- 
nyem szerint négy csoportba sorolhatók: vannak a régen 
kiadott rendes Activision játékok, a szintén kiadott nem 


MARTIN BELESZÜL! 




























Acdivision játékok, a kiadatlan Activision prototípusok és 
demok, meg a zsír új garázsjátékok. A játékok többsége 
természetesen kiadott Activision játék, ilyen a Barnstor- 
ming, a Beamrider, a Boxing, a Bridge, a Checkers, a 
Chopper Command, a Cosmic Commuter, a Crackpols, a 
Decathlon, a Dolphin, a Dragster, az Enduro, a Fishing 
Derby, a Freeway, a Frostbite, a Grand Prix, a H.E.R.O., 
az ce Hockey, a Kabobbler, a Kaboom!, a Keystone Ka- 
pers, a laser Blast, a Megamania, az Oink!, a PitfallI, a 
Pirfall II: Lost Caverns, a Plague Attack, a Pressure Cooker, 
a Private Eye, a River Raid, a River Raid II, a Robot Tank, 
a Seagvest, a Sking, a Sky Jinks, a Space Shutt- 
ke, a Spider Fighter, a Stampede, a Slarmaster és 
a Tennis. Tepő módon az általam második 
kategóriába sorolt játékokat mind a volt Activisio- 
nös Garry Kitchen által alapított Absolute Enterto- 
inment fejlesztette és adta ki, jó késve, az 1980- 
as évek végén, ráadásul a négy játék teljesen le 
is fedi a cég repertoárját, zik következők: Ba- 
seball (eredetileg Pete Rose Baseball), Skate Boar- 
dír", Title Match Pro Wrestling és Tomcat: The F- 
14 Fighter Simulator. A harmadik kategória tor- 
talmazza az Activision rajongók számára a le- 
gérdekesebb dolgokat (ezek nem mind játékok), 
a következők eddig ki nem adott, vápklégót nem 
látott játékprototípusok és demok: Bloody Human 
Freeway, Thwocker, Venetian Blinds, Unknown 
Protolype $1 és Unknown Protolype $2, ez utób- 
bi kettőnek már a fejlesztők sem tudták a címét, 
ha volt nekik valaha. Végül maradt még hét da- 
rab garózsjáték is fölítólog több mint a pakk 
másik portjaiban), ezeket az utóbbi években hoz- 
ták össze garázsfejlesztők hobbiból, és a leg- 
többjüket amerikai retro bulikon és a remek Ata- 
riAge portálon keresztül árulják is kártya formá- 
ban, igaz a kereslet nem túl nagy rájuk, a leg- 
népszerűbb is csak 200 példány körül kelt el. 
Ezeknek annyi közük van az Activisionhöz, hogy 
a cég kiválogatta a jobbakat, és engedélyt kért 
rá, hogy ingyen belerakhassa őket a pakkba 
mintegy érdekességként, a fejlesztők ebből tehát 
nem profitáltak. Ezek a következők, két címet 
megváltoztattak jogi okokból: Cíimber 5, Okie 
(eredetileg Okie Dokie), Oysiron, Skeleton, Spa- 
ce Treat Deluxe, Vault Assault és Video Euchre 
(eredetileg Euchre), 

Röviden pár címet azért kiemelnék a teljesség 
igénye nélül, hogy magukról a játékokról is essen 
szó, bár mind az 56 anyag 1-2 mondatos tesztjé- 
hez 2-3 oldal kellene, az alábbiak szerintem job- 
ban kiemelkednek vagy a minőségük miatt, vagy, 
mert érdekesebbek, említésre méltóbbak, bár szó- 
mos remek darabra így sem jutott hely. A Beamri- 
der nekem eléggé bejött, egyszerű Galaga szerű 
lövölde, bedöntött, Trailblazer szerű síkban, a tám- 
adási hullámok és a hangok is nagyon jók benne, 
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ezek miatt külön ajánlom. A Blbody Human Freeway egy 
nagyon poén játék, ez gyakorlatilag a Freeway eredeti, önr 
cenzúra miatt ki nem adott prolofípusa, a lényege is ugyan- 
az, egy leegyszerűsített Froggerben kell átjutni egy forgal- 
mas autóúton (farönkökön nem kell ugrálni, és dóka sem 
lehet mozogni, tehát nagyon primitív), ráadásul mindkét vál: 
tozat kizárólag két játékosos, egyedül nulla a kihívása. A 
különbség és a prototípus érdekessége, hogy míg a végle- 
ges játékban csirkéket kell irányítani, ebben embereket, és a 





csirkék ütközéskor csak hátrébblökődnek, az elütött emberek 
helyére viszont egy hatolmos véres paca kerül. :) A Chop- 








ej EL 


per Commandis bejött nekem, gyakorlatilag egy Defender 
díirektklón, még a hangja is olyan, a különbség annyi, hogy 
itt világos a képernyő, egy helikopterrel kell helikoptereket 
és repülőket lelövöldöznünk, és teherautókat kell megvéde- 
nünk. A Cimber 5 egy új garázsjáték, egyszerű, de jópofa, 
ez is egy klasszikus játékon alapul, de nem jut eszembe, 
hogy melyiken, lérrókon kel fellele haladnunk (meg néha 
visszafele) úgy, hogy közben ne csapjanak el minket a su: 
gorak. A Decathlon egy nagy klasszikus, bizonyára sokak: 
nak ismerős más gépekről is, mi a haverokkal Có4-en nyo- 
mattuk sokat ezt a jó öreg joystickszaggató játékot (és tény- 
leg el is szaggatott néhányat). Ebben Tölönéle sportágakat 
prébálhotunk ki (rövid- és hosszútávíutást, magasugrást, tár 
volugrást, súlylökést satöbbi), és mindegyikben úgy kellett 
rángatni a joy-t, mint az állat, a GBA gombokat persze 
annyira nem viseli meg a játék, igaz ugyanazt a sebességet 
sem lehet itt elérni. A Fishing Derby a bizonyíték arra, hogy 
nem csak új keletű japán őrület a Porgószjátékok írása, ez 
is az 1980-ból, és meglepően jó darab, szép simán mozog 
cidamlínem iehéz élkáoni a halokai sém le jogán hor: 
gászjátékokban rendszerint nem fogok semmit), nehezítés 
nek pedig egy cépa is les a zsákmányunkra, meg a gépi el- 
lenfelünk is egy mesterhorgász, de lehet ketten is nyomni. A 
HERO. (Helicopter Emergency Rescue Operation) legin- 
kább az Ainwolta hasonlít annál régebbi, így inkább 
előd), egy viszonylag komplex, több fé rnyős darab, egy 
bizkrezendszáttén bál entbstek útán mialtűn kegy hét 
tunkra szerelhető mini helikopter, limitált mennyiségű dina- 
mit (vékony falak kirobbantásához) és a sisakunkból kilövel- 
ő lézer (az ellenfelek megöléséhez) segítségével, frankó do 
rab. A Pirfalll-t és a. Pite It Lost Cavernst gondolom nem 
is érdemes említenem, odébb úgyis bőven írtam róluk, ezek 
a platform játékstílus jelentős ősei, mellesleg elég frankó jó- 
tékok is, igaz bitang nehezek. A Plagve Attack megint egy 
jó poén, kis túlzással globalizáció-ellenesnek is tekinthető, 
egy szájban ald és felül fogakat láthatunk, ezeket kell meg: 
védenünk egy mindkét irányba fordítható és mozgatható, 
lövöldöző fogpasztatubussal, a támadók is jönnek mindkét 
körybélégonesz fögszedó habirástok Hof dogok 
eprek és egyebek formájában. A River Raid is említésre 
méltó, ez már egy nagyon komoly és függőleges scrollt is 
alkalmazó kisszikus lövöldözős játék, dan, mint az 
1942. A Skeleton: ismét egy garázsjáték, amolyan Atari 
2600 Doom akart lenni, egy vonalakból felépülő labirintus 
ban kell mászkólnunk, persze csak kockánként lépünk egyet, 
és vannak csontvázak, amiket azt hiszem, valahogy ki lehet 
nyírni, bár eddig mindig én húztam a rövidebbet, Utoljára 
még a Sking jut eszembe, mint egykori nagy kedvenc, ez is 
nagy kosszítus, egy síelős játék, ami alkalmaz már függő: 
leges scrollt, ráadásul frankón játszható is. 












Nem könnyű értékelni az anyagot, mert egyrészt a körí- 
tés, a menü zenéje és grafikája igazán pocsék, másrészt 
öz emműákorírogrom arány tög jól ekérültéste sok adó 
kinformáció is király. A lényeget mégis maguk a játékok 
alkotják, azok viszont egy olyan korból szénttztaló önt 
kor a hang és grafika még értékelhetetlen volt, hiszen a 
legjobb hang néhány búgás volt, a legjobb grafika pedig 
abban met ki, ha meg lehetett különböztetni egy csirkét 
egy autótól és egy embert egy fenyőfától. Szívem szerint 
erre nem is adnék pontot, mert tényleg mindenkinek más 
jönne le, az egykori vagy jelenlegi Atari 2600 tulajok és 
rajongók (amilyen Martin is) valószínűleg a fél karjukat is 

dás roka egyiben pakkért, hiszen most mindenhol 
játszhatnak a régi ke Ivencükkel, továbbá a fiatalabb, de 
retro dolgokhoz vonzódó generációk is bizonyára a maxi: 
málisra értékelnék az anyagot. Ugyanakkor mai szemmel, 
nem nézve a játékok korát és platomját, tényleg eszmé- 
lellenül primitívek a játékok, így bizonyára akadnak olyan 
szitkongyerekek is (őleg akik azon vilóznak, hogy a $0u. 
Calibur IIPS2-n, X-en vagy GC-n tartalmaz-e több poli- 

ni), akik a hasukat fogva röhögnének az Activision Ant 
Tóbgy láttán. Nekem mindenesetre bejött az anyag, így a 
retrosoknak mindenképp ajánlom. 


Credo 
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1-2 Játékos csak egy kártyával, 
link kábel, mentés kártyára 


v időutazás bárhol és bármikor 
x a keretprogram lehetne igényesebb 


576 KONZOL 


(els! 


Sonic, a világ legismertebb és talán egyetlen kék sün- 
disznója, az egykor szebb napokat is megélt Sega ka- 
balája és k fább karaktere már eszméletlenül sok játék- 
ban szerepelt, lásd a témában írt és a 2003. februári 
Konzolban megjelent Sonic Történelem című cikkemet — 
igaz a Sonic játékok száma azóta is növekedett pár 
anyaggal. Sonic és barátai többnyire platformjátékok- 
ban száguldoznak, de az évek során azért piacra került 
számos teljesen más stílusú Sonic játék is, a hosszú soro- 
zatban szerepelt például parti játék, fipper, logikai 
ték, gokart játék, Marble Madness klón és verekedős já- 
ték is. Ez utóbbi stílusból a játéktermi Sonic the Fighters- 
szel (Amerikában Sonic Championshippel) találkozhat- 
tunk, no meg a Saturnos Fighters Megamix-ben is szere- 

lt Sonic, de ott azért nem főszereplő volt. Két plat- 
tortjásái a Sonic erot Sonic Advance 2, ei 

á egy Ripper, a Sonic Pinbali Party után a napokban 
fsllent negyedik GBA-s Sonic produktum is, ami 
szintén verekedős anyag lett, ez a címben is szereplő 
Sonic Battle. 











A játék rögtön az általam és bizonyára sok más által is 
imádott Sonic-os designnal köszönt be, a háttérgrafikák 
átlósan vagy függőlegesen scrolloznak, a kiválasztott 
menüpontok szinuszosan zoomolnak, a feliratok és gra- 
fikák a lehető legkellemesebb színkompozíciókban pom- 
jáznak és helyenként frankó színátmenetesek, helyen- 
Ég rajzfilmszerűen kevés, tiszta színt tartalmaznak, sőt 
Különféle girbegurba, aszimmetrikus keretet is kapnak, 
mindez alatt pedig csúcs szuper, fülbemászó, pörgős, 
funky jellegű zene dübörög. Valahogy így kellene kinéz- 
nie minden játék menürendszerének, ilyen ízlésesnek, át- 
gondoltak és kezelhetőnek kellene lennie mindnek. 
Nincs sok totojázás, kapásból válogathatunk is a menü- 
pontok között, lássuk ezeket hátulról. Az Options alatt 
természetesen a beállítások vannak, sok mindent ugyan 
nem állíthatunk be, csak törölhetjük a teljesen automati- 
kusan mentődő állást, tesztelhetjük a sok frankó zenét és 
hanghatást, meg nyelvet válthatunk (magyar nyelv persze 
nincs, japán viszont van). A Battle Record alatt részletes 
statisztikákat olvashatunk: összesen hány percet játszot- 
tunk, hány KO-t osztottunk ki, mennyit sérültünk, melyik 
karaktert választottuk a legtöbbször, mennyi sérülést 
okoztunk, meg még van jó pár hasonló dolog, A Mini 
Games menüpont alatt természetesen különálló mini játé- 
kokat találunk, pontosabban kezdetben csak egyet, a 
másik négyet úgy kell elnyernünk. A legtöbbjük csak mul- 
tiplayerben működik, ezető nem tudtam kipróbálni, egy 
azonban működik egy játékos esetén is, ez egy klasszi- 
kus Aknakereső lmint a Windows-ban), de csúcs szuper 
Sonic designnal, hangulattal és színorgiával. A Training 
menüpont alatt természetesen a gyakorlást találjuk, mint 
sok mós verekedős játékban, ittis választhatjuk a saját 
karakterünket és az ellenfélét (itt csak egyet lehet), no. 
meg az arénát és az ellenfél taktikáját (legyen boksz- 
éli ugráljon el, fusson el, védekezzen, gyengén tá- 
madjon, keményen támadjon vagy ugrálva támadjon), 
aztán begyakorolhatjuk a támadásainkat, meg kitapasz- 
talhatjuk a karakterünk speckóit. A Challenge Mode 
amolyan Arcade Mode-nak felel meg, nincs semmi kön- 
törfalazás, kiválasztjuk a kerékérüntek, a nehézségi fo- 
kozatot egy és három között, aztán sorra jönnek az egy- 
re erősebb ellenfelek, egyre többen, pontosabban el- 
őször csak egy, aztán kettő, végül három, mivel a játék- 
ban maximum négy harcos küzdhet egymás ellen, adott 
számú küzdelem megnyerése után pedig megnyertük a 
játékmódot. A Battle Mode-ban csak egy küzdelmet vív- 
hatunk, azt viszont nagyon alásszán bekonaprálkáuk, 
itt mindig négy hertós tizekeli a másik három lehet ha- 
verunk vagy öt fokozatban állítható bot, beállíthatjuk azt 
is, hogy hány KO beviteléig vagy hány élet elvesztéséig 
vagy mennyi ideig tartson a játék (ez a három tehát 
más-más szabályrendszer), sőt még handicap és csapat- 
csapat elleni harc is bekapcsolható. Végül marad a Story 
Mode, a történetekkel spékelt tényleges főjáték. Itt először 
karaktert kell választanunk (kezdetben csak Sonic-ot le- 
het, a többit el kell nyerni), majd egy kis izometrikus vá- 
rostérképen mászkálhatunk a megjelenő helyszínek kö- 
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pülőút alatt majd jól szétgyilkoljuk egy- 
es sk eleste TLSTÉS] He öt 


meg fullosan komoly! Annyira aranyosak 
az apró kis figurák — nem is tudtam meg- 
állni és megnéztem TV-n is GBA playerrel 
mele 
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zött. Mindenféle alakokkal, a barátainkkal és ellensége- 
inkkel akadhatunk össze, pörögnek a párbeszédek, sőt 
helyenként még válaszokkal is befolyásolhatjuk a történet 
menetét, mint a lapozgatós könyvekben, és persze a leg- 
több dialógus egy-egy verekedésbe torkollik. A legkülön- 
félébb helyeken a legkülönfélébb karakterekkel csapha- 
tunk össze, az ellenfelek és a társaink (ha éppen csapat- 
ban harcolunk) száma és erőssége is mindig változik a 
történet folyamán, ahogy a szabályok is, mint feljebb 
említettem, van, amikor fix idő alatt kell jobbnak Tennünk, 
van, amikor adott mennyiségű KO-t (tehát fraget) kell el- 
érnünk először és van, amikor az ellenfelek életét kell le- 
fogyasztanunk, mielőtt a miénk elfogyna. Jópofa, hangu- 
latos ez a játékmód is. 


Ez a verekedős játék nem hasonlítható a haladós vere- 
kedős anyagokhoz, amilyen a Double Dragon, a Shinobi 
és a Golden Axe, de az arénásokhoz sem, amilyen a 
Street Fighter Ilés a Mortal Kombat, leginkább talán a 
Digimon Battle Spiritre la 2003. márciusi Konzolban 
teszteltük) hajaz. Kicsit nagyobb arénában szabadabban 
tudunk kavarni, még platformokra is fel tudunk ugrálni, 


pid úsi 





bbi 


ez persze nem is hátrány 
egy maximum négy karak- 
teres verekedős anyagnál, 
mindenesetre számomra 
kissé szokatlan, kevésbé 
kedvelem az ilyet, persze 


ha úgy egyébként jó a 
cucc, sz lgesmiel is el tu- 
dok szórakozni, a Digímon- 
ra sem véletlenül szórtam 
magas pontszámot. Ami a 
viszonylag nagy játéktér 
mellett még hátrány, hogy 
nincs túl sok kombó lehetőségünk, minden karakternek 
van néhány, aztán kifújt, emiatt sajnos a játékban keve- 
sebb taktikázási lehetőség is rejlik, mint az arénás játé- 
kokban, ugrálnunk kell, mint az őrült, unalomig ismétel- 
getnünk a legjobb kombót, és akkor jó eséllyel nyerünk 
is, 

Érdekes egyébként, hogy a játéktér ábrázolása 3D-s, 
ami még imságszérba megy a GBA-s bunyós anya- 
gok esetében, persze azért nem túl komplex az egész, 
van egy talaj, amit különféle szögekből vesz a kamera 
(forog vízszintesen és kicsit függőlegesen is), meg van 
néhány elszórt, teljesen tex- 
túrázott láda, emelvény 
(vagy éppen az egész jó- 
téktér emelve van, és csak 

ár süllyesztő van rajta). A 
Eéslek is teljesen 3D- 
ben mozoghatnak ezen a 
területen, meg ráugrálhat- 
nak az emelvényekre, de 
ők már csak 2D-s sprite- 
ként szeg öbvézátel és 
ami eléggé zavaró, hogy 
egyiptomi sílusúak, tehát 
vagy balra, vagy jobbra 
néznek, soha nem függőle- 






vogy felfele irányt nyomunk 


EK ES EZÉS 


az ütés vagy speckó mellé. Még érdekesebb - legalább- 
is programozóként én nagyon tudom díjazni az ilyen 
ügyes hardver trükköket — a 3D-s játéktér kivitelezése, 
ugyanis minden teljesen hardveresen van megjelenítve, 
nincs a processzor terhelve szoftveres textúrázóval, úgy 
is mondhatnánk, hogy ez az első 3D gyorsított GBA já- 
ték. A dolog trükkje az, hogy a talaj és a ládák teteje, 
tehát a két párhuzamos sík terület Mode 7 módszerrel 
van megjelenítve, a textúrázott függőleges falak pedig 
valójában sprite-ok, menet közben egyenként nagyon 
trükkösen felprogramozott pozíció és rotozoom regiszte- 
rekkel. Korábban ezt a trükköt csak egy helyen láttam, a 
Farbrausch fr-018: aGb című demojában, a módszei 
hátránya az (ezért nem használják ia rükköt més i 
kokban), hogy egyszerre összesen 32 darab egyedi 
sprite rotozoom paramétert lehet felhasználni, tehát gya- 
korlatilag ennyi affine textúrázott poligont lehet hardve- 
resen megjeleníteni , ehhez a játékhoz mindenesetre ez 
elég; 











A Sonic Team szerintem ismét nagyot alkotott, bár a 
főjáték lehetne még jobb is a Sonic Pinbal! Party-hoz 
hasonlóan], de az sem rossz, az egész anyag audiovi- 
zvólis kivitelezése és hangulata előtt pedig le a kalap- 
pal. A szavatosságot is számos dolog növeli, említettem 
éldául, hogy úgy kell elnyerni a mini játékokat és a 
őtetoket (Sonic mellett itt is szerepel a szokásos ba- 
gázs és pár extra fickó: Tails, Knuckles, Shadow, Rou- 
ge, Amy Rose, Cream, Emerl, E-102 és Chaos), de a 





csoportos verekedés és az egykártyás multiplayer lehető- 
ség is nagyon jól jön, ha van a baráti körünkben pár 
GBA-s. Sonic rajongóknak tehát nagyon ajánlom a S0- 


nic Battle-t, de mások is tehetnek vele egy próbát, csak 
annyit szögezek le, hogy olyan nagyon komplex, kifino- 
mult, sok taktikázásra lehetőséget nyújtó verekedős já- 
tékra ne számítson senki, inkább csak amolyan bulis 
adok-kapokra. 

Credo 
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1-4 Játékos egy kártyával, 
link kábel, mentés kártyára 
v audiovizuálisan és hangulatra ez is 
abszolút csúcs, mint minden sonic 
x a kevés speckó és a nagy játéktér 
miatt keveset lehet taktikázni 
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játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 


hangulat: 
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v jó 34 engine, rengeteg corvette 
szélé járgány 1953-tól 2803-ig 
trükkösel KET tAjEL etet á a 
CETERA Neee 


z TTL 





SZÁGULDÁS, EUAS CHE, GB 


Porsche a kedvenc autómár- 
persze belülről nem ismerem ezeket a cso- 
dajárgányokat, mivel még nem volt szerencsém 
vezetni egyet sem, és csak nem akar összejönni egyre 
az a 40-50 guriga sem, de a külsejüket, oz gyed. 
rekített formáikat imádom, főleg a 911-esekét és a 356- 
osokét, persze azért mós típust sem utasítanék vissza. :) 
Az Electronic Arts-osok hasonlóképp vonzódhatnak a 
márkóhoz, mert a tíz éve futó Need For Speed soroza- 
tukból egy játékot dedikáltak is neki, ez volt a Need For 
Speed: Porsche Unleashed, melynek PC-s és PS1-es vál- 
tozata négy éve, 2000 legelején jelent meg, most pedig 
hatolmas késés útán befutott a GBA átirata is. 

Két hónapja, a 2004. januári Konzolban megjelent 
GBA-s Need For Speed Underground tesztemben jelez- 
tem már, hogy hamarosan elké- 
szül a sorozat következő GBA-s 
epizódja, a Need For Speed: 

Porsche Unleashed, amit szintén a 

Pocketeers Inc (a volt AGB Ga- 

mes) fejleszt, tehát a két játék mó- 

torja nagy valószínűséggel szinte 

teljesen azonos lesz. Ez így is lett, 

ezúttal is egy nagyon jó és csuf- 

kára 3D-s autós játékot kapunk 

emelkedőkkel, textúrázott padló- 

val és plafonnal (alagutakban és 

átíveléseknél), meg mindennel; Itt 

is viszonylag komplex a 3D-s fáj, 

a 3D-s autól 8k pedig még kidolgo- 

zottabbak, látványosabbak és fel- 

ismerhetőbbek. A technológiai 

hasonlóságtól függetlenül a két játék játékmenete és 
hangulata azért valamennyire mégis más, a két anyog 
tehát nem üti teljesen egymást, ezért is döntöttem úgy , 
hogy érdemes lesz ezt is kiveséznünk a magazin hasáb- 
fanyMig sz Üdagaral fáeöjesén életek. 
tott fel, kizárólag rövidebb városi pályákon zajlott, és 
nagyobb hangsúlyt fektetett a tuningolásra és kusztomi- 
zólásra, addig a Porsche többnyire a hosszabb, klasszi- 
kus országúti versenyeket erőlteti, azokat, amiket a leg- 
több NFS-ben megszokhattunk. Ezen kívül is vannak 
lönbségek, a Porschéban kapunk egy remek belső néze- 
tet is, amivel a GBA szinten nagyon valósági ú 

és irányításra is) játékba még fobban bele tudjuk élni 
kezdi (a Select vált a nézetek között), sőt ekkor még 
oldalra is kinézhetünk (L és R), bár ez utóbbi lehetőség 
inkább csak jó poén, kevésbé hasznos. Továbbá vannak 
a játékban útlerövidítések is, ha jól emlékszem áz Un- 
dergroundban ilyenek sem voltak. Sajnos ezekben ki is 
merül a Porsche minden előnye, ebből a játékból hiány- 
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zik a forgalom és a tuningolás tel- 
ásni sgkkel ketesbblájálátós 
dot is kapunk, a:zene sem jávult 
(az egykori Amigás legenda, Al- 
lister Brimble kompon. rélta) és az 
autók kusztomizálása is kimerül a 
fő kasztni átféstésében, ráadásul 
kevés gyenge színből válogatha- 
tunk. A legnagyobb probléma 
azonban az, hogy összesen öt 
pálya van a. étek in: Norman: 
dia; Korzika, Alpok, Monaco és 
egy Ipartelep, no mi olyan túl sok autó sincs, de azért 
TaKeA jénés Porsche modellt megtalálunk benne, Vé- 
az is zavar, hogy ez a játék sokkal kevésbé 
it a fal afa nak ütközéseket, mint az Undergroúnd, az 
sem volt túl szigorú, de az ilyen hibák során azért las: 
sultunk annyit, 16 simán veszthettünk pár pozíciót, itt 
viszont gyokörlatlog büntetlenül pattoghatunk a falnak. 
Bár a Need For Speed. Porsche Unleashed kétségtele- 
nül letesz az asztalra pár frankó újítást, és hosszabb, 
városon kívüli pályákon is lehet vérsenyezni benne, saj: 
nos mégis inkább visszalépés a Need For S Jn- 
derground óta, mint fejlődés, továbbra is inkább az a 
GBA versenyjátékok királya, de ezzel is remekül el lehet 
azért szórakozni. 
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GBA-n már elég régen nem jelent meg újabb Melro- 
id epizód, sőt más gépen sem, bizonyára pont ez volt 
az oka annak, hogy a Nintendo pár napja ismét ki- 
hozott egy részt a sorozatban, a gépen szám szerint 
a másod at. Ha már itt tartunk, fussuk is át gyorsan 
a Metroid családfát. Minden az 1986-os, NES-es 
Metroiddal kezdődött, annak folytatása, a Metroid II: 
Return of Samus a négy szürke (vagy sárgászöld) szí- 
nű GB-re jelent meg 1991-ben, aztán befutott a fan- 
tasztikus Super Mefroid SNES-re 1994-ben, és utána 
hosszú hallgatás következett. A nyolc évig tartó csen- 
det két játék törte meg már sokkal újabb generációs 
gépeken, a GBA-s Metroid Füsion lezt d 2002.de- 
cemberi Konzolban teszteltem) 2002-ben és a GC-s 
Metroid Prime (erről pedig a 2003 januári Konzolba 
ir esioitégyieikkesj szintén 2002-ben melynek erős 
pai változata csak 2003 tavaszán került a boltok pol- 
caira. Itt tartunk most, az ezek utáni legújabb epizód 
tehát a cikk tárgyát képező Melroid: Zero Mission 
GBA-n, és a Nintendo már bejelentette a következő, 
GC-re megjelenő részt is, amit jelenleg Metroid Prime 
2 címen emleget a fejlesztő, az előző GC fejezetet is 
jegyző Retro Studios, de a cím még állításuk szerint 
változhat. 

Az igazsághoz hozzátartozik, hogy a Metroid: Zero 
Mission nem teljesen új játék, hanem többé-kevésbé 
az 1986-os első epizód rimékje, a mai GBA-s tech- 
nológiai elvárásoknak tökéletesen megfelelő újraírá- 
sa, újraértelmezése. Természetesen ez a változat ren- 

jeteg extrát is tartalmaz, ami nem volt benne az ere- 
detben, de a lényeg, hogy a sztori, a pályák és a 
legtöbb dolog nagyon hasonló, majdnem azonos, í 
a régi játék rajongói számára ismerős lehet a legtöl 
szitu, ami persze nem baj. Aki egyébként egyáltalán 
nincs képben a Melroid témában, annak még két dol- 
e említenék. A Metroid sorozatot egyértelműen Rid- 

ley Scott 1979-es Alien, azaz A Nyolcadik Utas: A 
Halál című sci-fi-horrorja ihlette, amit meg — mint az 
köztudott - a fantasztikus svájci művész, Hans Rüdi 
Giger festményei. Ugyanakkor a Mefroid is inspirált 

jy remek játéksorozatot, ami nálunk - ahol sokáig 
rikosá számba mentek a konzolok - valószínűleg is- 
merteb is volt elődjéről. Ez pedig nem volt más, mint 
a Manfred Trenz által Có4-re írt Turrican, amiből ké- 
sőbb készült több folytatás és port is számos gépre: 
Amigára, GB-re, MD-re, NES-re, SNES-re, TurboG- 
rafx 16-ra, PC-re, CPC-re, Spectrumra, sőt GBC-re is, 
sajnos ez utóbbi soha nem látott napvilágot. 


De lássuk a cikk tárgyát képező játék háttértörténetét 
is, a sorozat első, bevezető sztoriját, a Nulladik Kül- 
detést (Zero Mission), hiszen bizonyára sokan van- 
nak, akik az 1986-os előddel még nem futottak 
össze. A bevezetőben szokásos főhősnönket, Samus 
Aran elit fejvadásznőt láthatjuk, a jól ismert nagyda- 
rab örruhájában, éppen egy bolygó, a Zebes fé 
száguld nagy sebességgel az úrhajójával, hogy leva- 
dássza a rajta levő ellenséges életformákat, a Melroi- 
dokat és a főnöküket, a mechanikus Anyaagyat. 
Megtudjuk, hogy a Zebes valaha békés bolygó volt, 
és Samus otthona, de aztán a föld alatti barlangokból 
előkerültek a szörnyek, és ellepték a planétát. Ez után 
hősnőnk leszáll a bolygóra, és meg is kapjuk az irá- 
nyítást, mindez persze nem egy Hugo vagy Nebula 
díjas sztori, de 18 évvel ezelőtt egy akciójátéknál ez 
nem is volt elvárás, sőt még ma sem az, ha választa- 
ni kell, inkább a játék legyen jó, mint a háttértörténet. 





Igazság szerint a Metroid: Zero Mission nem sok- 
ban különbözik GBA-s elődjétől, a Metroid Fusiontől, 
sőt amennyire vissza tudok emlékezni, a két játék 
szinte mindenben azonos, le- 
számítva persze a grafikát, a 
zenét, a pályatervezést és a pár 
extra dolgot, szerintem a két játék totál ugyanazt a 
játékmotort is használja. Ez sem probléma persze, 
de két év alatt azért kitalálhattak volna pár forradal- 





576 KONZOL 


SAMUS ARAN ÓJRA A 


mibb ötletet is a Nintendo bo- 
szorkánykonyhájában. Tehát 
ezúttal is egy futurisztikus Cast- 
levaniát, egy oldalnézetes 
mászkálós akciójátékot ka- 
punk, ami kisebb-nagyobb, 
több képernyős, nyolc irányba 
scrollozó pélyákból, ntosab- 
ban szobákból épül fel (van 
parallax scroll is természete- 
sen), ézeket színkódos ajtók 
hí feel at sége színű 
ajtókat pedig különféle fegyve- 
rekkel tudjuk kinyitni. 

Ilyen az alap sugár 
(amit Samus jobb karjára sze- 
reltek, ezzel egyébként szaba- 
don lövöldözhetünk átlósan is, 
kényelmes darab), a bomba 
(golyó módban kell lerakni, ez 
a normal bomb) és a rakéta 
(missile), ez utóbbiból egyéb- 
ként en áll ENAtáyétk 
végtelen arzenál. A reket 
azonban tovább is lehet fejlesz- 
teni (pár ajtó csak így nyil], 
az alap sugárfegyver hatótávol- 
kes is növelhetjük a megfelelő 
fejlesztőkészlet segítségével 
(long bean], és az erejét szin- 
hgy (charge beam), ez utóbbi- 
val lehetőségünk nyílik arra, 
hogy tovább tölük (van persze 
egy maximális szint) a fegyvert 
a B gombbal, és így nagyobb 
sugarat lőjünk. Szintén a sugár- 
fegyver kiegészítője a hullámsu- 
É (wave beam), amivel a fa- 
lon is átlőhetünk, és a jégsugár 
(ice beam), ami szintén elsősor- 
ban az ellenfelek lelövöldözésé- 
re való, de az első néhány lö- 
vésre csak megfljeszítk 
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őket, és a jéggé dermedt szörnyeket platformként is 
használhatjuk, elérhetünk így normális esetben elér- 
hetetlen helyekre is. Rakétából is szerezhetünk egy 

sokkal erősebb, alternatív verziót (super missile), és 
bombából is (power bomb), az erősebb bomba egé 


egész 
képernyőket tisztít meg. A fegyverekhez hasonlóan 
természetésen vannak érdekes mozdulatok is, melyek- 


hez újakat is szerezhetünk menet közben, alapban 


menni és ugrani (minél hosszabban nyomjuk az A-t, 
annál magasabbra ugrunk, persze van egy maximá- 
lis ugrótáv) tudunk csak, plusz falnak ugorva és arról 


elrugaszkodva továbbugrani. De ragtön a kezdőké- 


peyőn begyűjhetük a jó öreg golyóvá gömbölő- 


dést is (kétszer kell lefele irán) i hozzá, ez a 
morph ball, talán a iegelerzéb a 
így sok szűk helyre is 





őbb Metroid mozdulat), 
tudunk jutni, ráadásul bom- 
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sul be kell járnunk a labirintusokat, így előbb-utóbb 
találunk egy újabb fegyvert vagy képességet, ami se- 
gítségével néhány helyen, ahol korábban elakadtunk, 
tovább tudunk menni, mint említettem az ajtókat is 
fegyverek nyitják, és persze vannak egyéb akadályok 
is, például-csak a magasabb ugrás segítségével tu- 
dunk egyes helyeken feljebb jutni. Aztán az így kicsit 
még jobban kiszélesedett labirintusban újra kezdhe- 
tünk vadászni az újabb fegyverekre és képességekre. 
Természetesen vannak nagyobb főnökök is (normál 
fokozatban nem túl erősek), az utolsónál pedig véget 
ér a játék, Kalandozásunkat nagymértékben segíti az 
automata térkép, aminek fel nem fedezett részeiről is 
letölthetünk adatokat bizonyos szobákban, továbbá 
az alien szobrok is a hasznunkra vannak, feltöltik a 
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fegyvereinket és energiánkat, sőt sok esetben be is je- 
tól számunkra a jértésen) hogy hova kell mennünk. 
Ez talán kicsit túl könnyűvé és röviddé teszi a játékot, 
de ha valakit ez zavar, hát soha ne nézzen rá a tér- 
képre, és ne vegye igénybe az alien szobrok szolgál- 
tatásait sem, ugyanakkor nehezítő tényező, hogy az 
ellenfelek a főnököket leszámítva állandóan újrater- 
melődnek. Egyébként ezeken a pontokon is nagyon 
Castlevania jellegű a játék, sőt állást is állásmentő 
szobákban tudunk csak menteni. 


Engem a játék zenéje és grafikája is meggyőzött, az 
anyag nem a legjobb ezeken a területeken, de jó, ta- 
lán csak a grafika blokkosabb a kelleténél, jobban 
idézi a NES időket, de ez nyilván valamennyire a jó- 
tékmenet hozadéka is. A játékmenetet és játszhatósá- 

t pedig még inkább eltalálták a fejlesztők, igaz 

dcsit talán rövid a játék, de a játékidőt 

lehet növelni különféle nehezi- 
tésekkel, játszhatunk pél- 
dául nehéz fokozaton is 
(ha lenyomtuk a könnyűt 
vagy közepest), és hal 
teg rejtett tárgyat (föl 
különféle kopacitásnövelő- 
ket) is begyűjthetünk a sok 
rejtett zug felfedezése so- 
rán. Ráadásul az első vé- 
gigjátszás után még az 
eredeti NES-es Metroid 
is megnyílik, azt is 
végig lehet tolni bo- 
nuszba. Bár a Met- 
roid: Zero Mission 
nem vezetett be 
forradalmi újításo- 
kat a Metroid Fusion 
óta, szerintem íga- 
zán kiváló, és rop- 
pantul játszható 
anyag, így szívből 
ajánlom minden 
Metroid, Castlevania, 
Turrican és úgy általá- 
ban akciójáték rajongónak. 
















bával kicsit ki is tudjuk lőni mi 
ban, a pályákon rejtőző ágyú 
mesze keüknanílat fanlőkrp zeer. 
tetünk olyan ka; ló kesztyűt is (power grip), Í 
amivel a bának megépozkodtatnk, és ! 
rsítót (speed booster) , amivel nagyon fel ő - 

j 


kere ebben a formá- 
aal pedig még 
unkat. Hasonlóképp szerez- 


nk, és sok ellenfelet, sőt számos más ol 

jntethető blokkot is széttörhetünk. Aztán van még 
ugrás továbbfejlesztés (hi-jump), ennek megszerzése — 

ún magától él magasabbra ugorhatunk, 
sőt golyó módban is lehetőségünk nyílik az ugró 

ünk védőöltözetet (varia suit) is, amivel 

már savba és lávába is mehetünk, és még van pár 
egyéb hasznos dolog is. B 

A játékmenet természetesen it 
rábbi Metroidokban és Castevani keresztül ez 
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A, LEGÚJABB EPIZÓD , öszés atonanozésés hosrók b 
A Pitfall: The Lost Íítion GBA-s változotát egyébként tel- mar Tartalmaz més is 
jesen más cégek jegyzik, mint a gépen 2001-ben megjelent törénetetis, ari a Fögjol rad át: 
[éti részt, a Pitfolli The Mayan Adventuret, azt ugyanis a ból és a pályák között megjelenő pár- 
David Crane, az Atari volt alkalma- Majesco Soles Inc. adta ki, és a Pipe Dream Interactive fejlesz: beszédekből vehető ki. Ezek szerint Harry Pit: 
zottja, az Activision alapítója és a ké- lette, az új epizódot viszont ismét az eredeti sorozot mögött ól: foll, Nicole McAllister, Bemard Bittenbinder Pro- 
sei 1970-es, korai 1980-as évek ló Adívision adta ki, és a tehetséges ausztról csapat, a Torus  fesszor és egy rakás ugyanúgy kinéző kutató készült 
egyik legjelentősebb játéktervezője Games fejlesztette. a dél-amerikai dási mélyét, hogy megtalálják az 
elveszett McAllister Professzort, és megfejtsék az azték fák- 
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THE LOST EXPEDITION 


és programozója valószínűleg na- Természetesen, mint minden újabb rész, ez is mér modem 













gyon kedvelte Henry Rider Haggard 
1800-as években íródott Allan Gu- 
artermain könyvsorozatát, és talán a 
könyvek által inspirált 1981-es Steven 
Spielberg filmet is, Az Elveszett Frigyláda 
Fosztogatóit (Raiders of the ost Ark), mert 
nagy valószínűséggel ezek hatására 1982- 
ben elkészítette a Pitfoll! című játékát. Az 
először Atari 2600-ra, más néven Atori 
VCS-re (Video Computer System), megint 
más néven Stellára megjelent játék főhőse, 
Pitfall Harry (Har lyukbossó) is egy Allan 
Avartermain, telet Jones, Rick Dange- 
rous és Lara Croft szerű, dzsungelek és 
romok mélyén értékes régiségek után kutató és ezer vesz- 
éllyel bátran szembenéző kalandor karakter volt. Egyéb- 
ként ez az anyag szerintem legalább annyira őse volt min- 
den platformjátéknak, mint az 1981-es Donkey Kong, eb- 
ben is több, emlékeim szerint korábban nem alkalmazott, 
de azóta szinte minden mászkálós játékban megjelenő fo- 
gás debütált, a lengő, Tarzanos kötél, a több képernyős 
ályák (scroll persze még nem volt) és sok egyéb is. Mel- 
b a játéksorozat első két Atari 2600-as tagja bekerült 
a most megjelent GBA-s Activision Anthology-ba is, lásd 
arak teszíét és ilusztrációit odébb, tehát ha valaki akar- 
ja, egyszerre tolhatja GBA-n az eredeti anyagot és a mai 
szintre felhúzott új részt is. 
A Pitfall! (igen, eredetileg felkiáltójellel, talán ezzel is F- 
jyelmeztetni próbált a cím, hogy ne essünk bele a lyu- 
Kakbal, óriási sikereket ért el megjelenésekor, ó4 hi 
vezette a Billboard eladási listáját, és 1982 legjobb játé- 
kának is megválasztották, de a többniilliós eladás mellett 
készült belőle rajzfilm és sok egyéb termék is. No meg 
természetesen a siker miatt elkerülhetetlen volt a játék 
folytatása, a más gépekre történő portolásával és e: 
ként teljes átírásával egyetemben. Az első Pitfall! néhány 
gépen felkiáltójel nélkül, Pifall címen) Atari 2600 mellet 
megjelent később még Atari 5200-ra, Colecovisionre, 
Cődrre, Intellivisionre, MSX-re és játéktermi gépre is 
(egybeépítve a második résszel). A folytatás, a Pitfall II: 
Lost Caverns szintén Atari 2600-on debütált 1983-ban, 
majd ebből is született Atari 5200, Colecovision, Có4, 
MSX, SG-1000 és játéktermi változat is egybeépítve az 
első résszel). Aztán a számozás elmaradt, a további ré- 
szeket már csak alcímekkel különböztették meg egymás- 
tól, ilyen volt a Super Pitfall NES-en, a Pitfall: Beyond the 
Jungle GBC-n, a Pitfoll 3D: Beyond the Jungle PS1-en és 
a Pitfoll; The Mayan Adventure MD-n, Jaguaron, PC-n, 
Ségalözy ten, Segal CDin, SNES-en és GBAIn. Végül pár 
napja befutott a legújabb epizód, a Pitfall; The lost Expe- 
dítion is GB; PS2-re, és GC-re, az első verzió, 
mely jelet árgyát is képezi természetesen ismét 
egy 2D-s játék, míg a másik három egy erős 3D-s anyag 
három gyakorlatilag azonos portja, arról pár oldallal 


odébb olvashattok, 


MARTIN BELESZÓL! 


Szerintem ez nem Pitfall, inkább egy Pit- 
fall köntösbe bújtatott, Aladdin-szerű über- 
gyerekes zagyvaság. Van benne minden, 
mint a fradilevesben; de talán pont a lé- 
nyeg hiányzik belőle. Én szívem szerint 5 

ntot adnék rá, amivel azt fejezném ki, 
Tógyia képzeletbeli átékítátán ez abszolót 
egy közepes game. Semmiben sem kielel- 
kedő. 
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játélmotort kapott; van benne nyolcirányú scroll, két parallax 
gyer, meg minden, ami kell, persze a Kosszikus 
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ák rejtélyét. A repülőgép, amin a társaság utazott természe: 
1 ep. 9 
t, és mindenki máshol ért földet, tehát a játék 






kezdésekor plusz feladatunkká válik, 
hogy a többieket is megtaláljuk. A né- 
hány bemelegítésnek szánt pálya után 
Nicole-t és Bittenbinder Prolesszot sike- 
resen meg is találjuk, majd az ő tisztó- 
sukról teleportálhatunk az öt további vi- 
légba, sajnos mindig csak egy meghatá- 
rozottba mehetünk, ez tehát eléggé Iineó- 
ris, pedig nem kellene annak lennie. 
A világok természetesen kellően változa- 
tosak, persze a dzsungeles területek do- 
tte tk ÉSE 
barlangok és , hófödte jeges ro- 
mok és egyebek is. Az ellenfelek részben 
nek a világoktól, de vannak olya- 
is, amik mindenhol előfordulnak, a 
teljesség igénye nélkül találkozhatunk 
pékávl skorpiókkal, majmokkal, denevé- 
rekkel, elekíromos tgeátárált Piran- 
hákkol, medúzákkal, pingvinekkel, mére- 
tes húsevő növényekkel, maszkos benn- 
szülöttekkel és egyebekkel is. Róadásul 
néhány ellenfélből több fajta is von, me- 
lyeket természetesen a színűkről lehet 
különböztetni, a skorpiókból, medú- 
zálból és bennszülöttekből biztosan van 
többféle is, a többi ellenfelet annyira nem 
figyeltem, ezekből az erősebbek magától 
értetődően csak több parittyatalálattól (ez 
a fegyverünk) szenderülnek jobblétre, és 
hatásosabb fegyverekkel küzdenek. Ez 
utóbbi persze kimerül a kövekben és tűz- 
lyókban, de míg az alap skorpió és 
szülött nem dob semmit, addig a vö- 
rös skorpió már igen masszívan szórja a 
tűzgolyót, teának bennszülött (talán a 
kék] pedig egyszerre három követ is do- 
ból. Az élgényeken túl meg kell küzde- 
nünk még a természeti akadályokkal is, a 
vulkánokkal, forgószelekkel, lezuhanó 
jégcsapokkal, kavinákkal és egyebekkel, 
sőt a víz alatt sem úszhatunk a végtelen- 
ségig, a levegőnk is limitált, és ehhez ho- 


5 sonlóan a jeges pályákon sem állhatunk 


meg hosszú időre, mert megfogyunk. 

A játék legnagyobb érdekessége — ami 
nogy Tédés is volt számomra — 
azonban az, hogy az alap oldalnézetes 
mászkálós pályákat gyakran váltják tel- 
jesen más jellegű, más motorral készült 
pályák, amolyan minijátékok is. Minden 
égsz öt pályát kapunk, először vala- 
mi klasszikus játéktermi játék kicsit meg- 
változtatott klónját, aztán egy egysze- 
rűbb, szinte teljesen felülnézetes (cirka 
70 fokban nézhet le a kamera) mászkó- 
lós játékban kell két-két embert felkutat- 
ő (ezeken a pályákon vannak külön- 
(ES jáleszkélzézelte févézető EGesők 
és ezeket összekötő hidak, no meg a 
szokásos ellenfelek), aztán jön a két 
szabványos, oldalnézetes platformpálya, 
ég Aelenek éles Hhesk 
Között találkozhatunk ús , függőlege- 
sen scrollozó lövöldözős játékkal, tehát 
amolyan 1942 szerűséggel, aztán van 







Toobin klón is (tudjátok, az a játék, amiben egy gumibelsővel 
kell egy folyón lesni, és akadályokat kerülgetni), van 
Crazy Climber klón lamiben meg falra kell mászni, és szintén 
akadályokat kerülgetni), meg van egy Frogger beütésű játék 
s. Ez utóbbi batálsan nehéz, legolőbbis én ennél akadtam 
el most, a játék kábé 80 százalékánál. Ebben úgy kell egy 
rúddal ugrálni a folyón felénk lezúduló farönkökön, 
egyebem átlósan is kell ugranunk, vannak ellenfelek is, 
sőt gyorsan elsüllyedő vízinövényekre is kell ugranunk, ez 
mind nem is lenne még probléma, ha nem folyna olyan gyor- 
san a folyó, ahogy tik, de azért bizonyára kellő kitartással 
ez is teljesíthető. 


















ÉRTÉKELÉS 


Az anyag összességében nagyon hullámzó képet mutat, 
nehéz értékelni. A platform része egész jó, és találhatunk 
benne (meg a minijátékokban is) számos rejtett kincset, ezek 
gyűjtögetése meg természetesen növeli a játékidőt, sőt vásó- 
rolhatunk is értük képességeket, meg egyebeket, ennek a já- 
tékmódnak egyébként a grafikája is kiváló. A zene minden: 
hol egész korrekt és jól hangszerelt, ugyanakkor elég rövid, 
sokat ismétlődik. A grafika sem jó mindenhol, az introban 
nagyon gyenge, a menürendszerben ugyanakkor nagyon 
ütős, a főjátékban, mint említettem szintén jól sikerült, de a 
minijátékok grafikája ismét gyenge, olyannyira, hogy az 
összértéket majdnem hármasra húzza le. A játék karakter 
animációja ugyanakkor annyira részletes és poénos (példá- 
ul amikor Harry majdnem leesik a peremeknél, vagy amikor 
a kinyírt ellenfelek lelke elszáll], annyira jól megrajzolt és el- 
talált, hogy ezen a területen meg ez az egyik legjobban ki- 
néző GBA játék, ezekből tehát nem könnyű egy konk- 
rét grafikai pontszámot kisütni. A jőtélmenet hato: 
léképp cifra képet mutat, az nagyon bejön, hogy vég- 
telen életünk van, a problémás pályákon az útkó 
checkpointtól akárhányszor újra próbálkozhatunk, az- 
tán sok az alternatív útvonal is, szerezhetünk új képessé- 
geket és támadásokat, és a szöveges poénok is nagyon 
ütőképesek. A fő platform rész játékmenelre is ott van a 
szeren, a játéktermi klón minijátékok bár gyengébb 
kivitelezésőek, játszhatóságra szintén bulisak, a 
mojdnem felülnézetes pályák viszont szerintem 
eléggé unalmasak. Mindezt összevetve nekem a 
lenti értékek jöttek ki, tehát szerintem a Pitfoll: The 
Lost Expedííion GBA verziója összességében 
egész frankó játék. 

Credo 












ACTIVISION 





1 Játékos, mentés kártyára 
4 egész korrekt, az átlagnál izlésesebb 
és játszhatóbb platformer, és jók a 
játéktermi betétek is 
x a zene rövid, a grafika sokhelyütt gyenge, 
a majdnem felülnézetes pályák 
pedig unalmasak 
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WAP-PUSH alapon működő szolgáltatások ( színes háttérképek) csak megfelelően beállított WAP 
eléréssel vehetők igénybe! A beállítások tesztelésére küldd el a KNTESZT kulcsszót a 06-20-9000-868 —as 
WWW. FEOO hu alapdíjas SMS számra! Ha az itt található tartalmat le tudod tölteni, akkor megfelelően működik a WAP 

előfizetésed. Ha nem, akkor kérd mobilszolgáltatód segítségét a következő ingyenesen hívható 
8 pr 7 4 ügyfélszolgálati telefonszámon: Pannon 1220, Westel 1230, Vodafone 1270 

A rt - 1: Színes háttérképek letöltésének lépései: 1. Bármely mobilhálózatból küldd el 
s negő SMS-ben a 06-90-635-545 számra a kiválasztott háttérkép kódját majd e 
2 ég 4 dt KE merje lé tt két betűt: PG (Nokia 7210, 3300-6610, Ericsson T610, T310, Siemens C62) 
7 Példa: KN660022 PG 2. A válaszban megérkezett könyvjelzőre vagy hírszolgáltató 
KÉS ED) b VASL d ha ál üzenetre rákattintva WAP felületen keresztül töltsd le a háttérképet. 

3. Mentsd el a letöltött színes háttérképet! 


SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK 06- 30-65. 635- 545 
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Valami eszméletlen, hogy mennyire 
nem tudnak a budapesti arcok vezet- 
ni! A minap jövök haza a szeriből, 
elegánsan gurulok a Vácin hazafelé, 
hatvanas tempó, előttem egy vadiúj 
Ford Fiesta, belső sáv. Fiestás embe- 
rünk elkezd sávot váltani anélkül, 
hogy a visszapillantóba nézne. Aztán 
valamilyen oknál fogva mégis bele- 
néz a tükörbe, és leesik neki, hogy 
Éz ott egy autó. Zutty, visszarántja a 
anyarodósávba, ahol szépen sora- 
kozott egymás után 6 darab autó, 
várva a zöld jelzésre. BAMM! Fiesta 
bal eleje telibe kap kis Daewoo. Kis 
Daewoo elfordul, orrával telibe ver 
Suzuki popója. Suzuki megtol jó öreg 
zöldséges varbi", emez megtalál 
Opel Omega. Ford eleje storno, Dae- 
woo elől-hátul storno, Suzuki úgy- 
szintén, többi autón csak ,karcolá- 
sok". Minusz kétmi A kisember 
úgy tudott csak kikászálódni a Ford- 
jából, hogy elfeküdt az anyósülésen 
és páros lábbal rugdalta az ajtót. Iga- 
zából félve gurultam közelebb, mert 
attól féltem, hogy Martin vagy Dzson 
ül a volánnál, de szerencsére vadide- 
gen volt a fickó. És akkor mivel fogad 
itthon a postaládám? Megint írt a 
Damned kisbarátunk! (Ha pont a szer- 
kesztőségből jöttél, ahol velem találkoztál, ak- 
kor hogy a vérbe" ülhettem volna ÉN a volán- 
nál, nagytudású Rádión? Martin :) 











Szevasz bt"""g, rég láttalak. Boldog kará- 
csonyt neked radeonptcs, és ti, sz"rguriga olva- 
sók. jerétson alkalmával írtam neked egy dalt 
amely így hangzik: ,Radeon a nevem, ktrva 
nagy a felem. A cigány vajda fiát, a kis Sztojka 
Martinkát is üdvözlöm. Amúgy: átvágnám a tor- 
kotokat, és a véretekben füi (Tankcsapda). 
Halálotokban gazdag boldog új évet kíván, 
Damned. (Ejj-ejj, kezd lenni egy erőteljes 
sejtésem, miszerint valamely ismerő- 
söm szórakozgat velem. Jöjjek rá ki 
vagy, nincs több nyalóka! R) (Jájj, Dám- 

éd, de szívésén elbázseválnám én néked eztet a 
dálocskát, hégédűkísérettél. Hogyászon 
déjjon á névééééém, k"rvánááágy a féj 
Martin :) 





s 








Igen tisztelt Konzol Team! Mielőtt ezt a kis 
szösszenetet írtam nektek, sokat vívódtam, ho- 
gyan tudnék a legkevésbé átlagos, igényes és 
építő jellegű levelet küldeni számotokra (Pölö 
először nyálazod picit a nyelvtanköny- 
vet ;-) R) (Pffff mondja ezt az a Radeon, aki 
egy szóban két helyesírási hibát is képes ejteni... 
Martin :) leginkább azért, mert tiszteletet érzek 
irántatok, talán a PS2-felé való elfogultságom 
okán, vagy az irodalmi szintre emelt, már-már 
művészi színezetű szép magyar szlengben író- 
dott tesztcikkek, illetve a Csevegő olvasása utáni 
orbitális röhögés szívmelengető élménye miatt 
(ahogy elkülditek a sok kis fikázó purdét, az igen 
remek...). Természetesen jól esne némi tudást is 
igeniba helyezni a ti überzseniális agyatokból 

) Ennek fényében javaslataimat, kérdéseimet 

tretbe szedve folytatom irományomat, hogy a 
conzolkulturális ismereteim fehér foltjait kissé sa- 
tírozgassam (Na ezt jólmegaszontad. En 
sem tudtam volna szebben... R) (Mittucc- 
te? Mittuccte? Martin) 

1. Elférne itten egy keresztrejtvény valamely ga- 
me témájában, melynek helyes megfejtőit na- 
gyobb pénzösszeggel, illetve valami csecsebe- 
csével és / vagy progival jutalmazhatnátok. 
(Nézd a TV-t! Időnként felbukkan so- 
me 576-szponzorálta játék a képer- 
nyőn, ott elmondják a részvételi inst- 
rukciókat is. R) (Pénzdíjas szerencsejáték- 
hoz külön engedély kell. Martin) 

2. Melyik a jobb, az 5-videó kábel, vagy az RGB 
(objektivitást félre, melyik a jobb?) (Talán az 
RGB. Inkább egy jó TV, mintsem a 
kábel a fontos. R) 

3. Van egy ezüstgépem. Gratuláltok hozzá? 
(Umm... Szerezz mondjuk Hello Kitty- 
s Dreamcastot. Ahhoz fogunk! R) (Ne- 
kem meg egy Agva-kék van, beeee... Martin) 

4. Sokszortfélmérül, úgyhogíitszszákinogy 
betűkkel: hogyan lehet teszter egy földi halan- 
dóból? (Teszter? Földi halandóból? Na 
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ne... Egyébként ezerszer tisztázott 
kérdés. R) (Ja: sehogy. Martin) 

5. Miért nem rendeztek néha napján egy kis exk- 
luzív game partyt olyan fróninens; Híres szer- 
kesztő sztórgírukkal, mint Martin, az érdeklő- 
dők számára? (Bevételi forrás a lapnak!) 
(Nagyritkán szoktunk. A fentebbi, 
non-földihalandók számára! Hehe. 
R) (De egy szemét állat vagy Radeon. Még jó, 
hogy az ingyen kaját, ingyen piát, ingyen nő- 
ket nem mondtad el neki... Martin :) 

6. Milyen elérhető árú televíziót ajánlotok az én 
aranyos PléjjSztésönömhoz? (Flat még belefér) 
(Honnan a pudliból tudjam mennyi 
léd van rá? Ha kevés akkor Junoszty, 
ha sok, akkor plazma. R) (Valami 727- 
es Sony-t. Martin) 

Ennyi lenne, szóval zárom soraimat. Ha érde- 
mesnek, méltónak találnátok my letter (akkor az 
nagyon icredible lenne) arra, hogy bekerüljön a 
famous Csevegőbe, akkor rendkívül hálás len- 
nék, sőt anyukám köt nektek sapkát, sálat ízlés 
szerint és kiváló a töltött káposztája is! (Inkább 
a mákod volt inkredibül, hogy a letter- 
pakk tetején volt a lettered! R) Minden 
jót, őszinte hívetek, JM, egy Capoierás srác. Ui: 
Az olvashatóság miatt ilyen súlyos az írásképem 
(Hmm... Ilyen kaotikus és zöldség-be- 
ütésű ok-okozati összefüggéseket é 
veléstechnika órán tanítanak? Végül is 
első lépésnek jó a szerkesztővé válás 
felé :-) R) (Csevegő-managernek pont jó lenn- 
él, a réginek úgyis kifelé áll a rúdja. .. Martin) 











Csá 576 Konzol! Most ktrvára ideges vagyok, 
mert a Colin 4 PS2 verziójához nem működik 
egyik kód sem, ami az újságba van írva! Én meg 
egyből a Group B móddal akartam kezdeni, mert 
már elegem van a normál rallyból! Ja, és még jó 
lenne az NFSU-hoz is kód (elegem van a róhat 
g"ci, szemét, csaló gépbőll) NAGYON FONTOS 
LENNE! Tegyétek be az újságba a normális kó- 
dokat, vagy küldjétek el levélben, vagy SMS-ben, 
mert NAGYON FONTOS LENNE! Király az új- 
ság! Király minden konzol! Szar a PC! Tommy 
Vercetti (Tomikám, leveled első felére re- 
agálva: Martin meghirdette az anti-la- 
me programot, melynek keretében 
csak hibás kódokat jelentetünk meg. 
Rá szeretnénk szoktatni Titeket a fair 
gamingre. Nem kell megköszönni, ér- 
tetek vagyunk. NFSU-hoz kód? Igazá- 
ból az EA leszerződött a Logitech-kel, a 
Sony-val, a Microsofttal és még pár 
nagy céggel, mielőtt kiadták a játékot. 
Eredetileg sokkal egyszerübb lett vol- 
na, de aztán rájöttek, hogy roppant 
mód megugranak majd a hardware- 
eladások, ha picit aljadékabb verzió- 
ban csinálják meg az ,AI"7-t, plusz 
sztornózzák a cheat-kódokat. Azt pe- 
dig mind jól tudjuk, hogy ha leszakad 
a kormány a tengelyről, avagy a DVD 
helyett véletlen a kontrollert tesszük be 
a PS2-be, az nem tartozik a garanciá- 
lis ügyintézés problémakörébe. ;-) R) 
(Az jer a kisujját nyújtja, te meg rögtön beka- 
pod könyékig a Vezünkete Martin) 


Tisztelt 576 Team! Először is szeretnék köszöne- 
tet mondani, hiszen amit hosszú idők óta adtok 
az olvasóknak, azt szavakban nem lehet elmon- 
dani. Én a kezdetek óta veszem az újságot, és 
mint hűséges olvasó szeretnék szólni egy, már- 
már szinte unalmassá vált témához: a konzolhá- 
ború (-hoz). Hónapok óta olvasom a különböző 
véleményeket, és be kell, hogy valljam, nem 
mindegyiknek van alapja. Nel kem volt szeren- 
csém a NES óta, szinte minden konzolon játsza- 
ni. Hogy melyik volt, illetve melyik a legjobb? A 
válasz relatív. Minden gépnek megvan a maga 
tábora és a maga ,osztálya", korosztálya. A 
Sony természetesen a PS óta szétnyitotta a karja- 
it és mondhatjuk, hogy ma a egpoptlétsatb 
géppé vált. Na most jön a DE! A Nintendo min- 
dig is a fiatal korosztályt célozta meg (Ne kí- 
noozzz! R), leszámítva szerintem gazdasági és 
üzletpolitikai célból kiadott Resident sorozatot. A 
Nintendo mindig is megmarad a fiatal korosz- 
tálynak és annak, aki szeretné magát ebben a 
télanó világban egy picit gyereknek érezni ma- 
gát (Ismétlem ne, ismétlem kínozz! R) 
Az XBOX egy új generáció, egy új ,létforma", 
egy új izmus a Könzeltöíténelemben A tapaszta- 
lataim azt mutatták, hogy bár a Sony is tehetné 
(de nem teszi), az XBOX-ra igényesen kidolgo- 
zott, szép, fényes textúrákkal deze stuffok ér- 


keznek. Ez talán köszönhető annak, hogy valljuk 
be, a Microsoft mindig törekedett a tökéletesre. 
(Vagy, valljuk be, az Xbox-nak ki- 
csinykét nagyobb a memóriája, ahová 
elfér a szép, kidolgozott, fényes textú- 
ra. R) A Sony-ról most egy személ yben fogok 
szólni. Ma a ,konzolháborúban" a Sonyék győz- 
nek. És miért? Nem biztos, hogy azért, mert jó, 
mert szép, hanem ez egyszerű pszichológia. A 
mai generáció sajnos nem mindig azért veszi 
meg a dolgokat, mert jók, hanem mert túlságo- 
san eldivatosodtunk. Ez annyit jelent, hogy ha 
mindig csak azt halljuk, hogy ez -- ez 4 ez és er- 
re 4 erre 4 erre milyen sok stuff jött ki és ezek a 
stuffok lenyomják a többi machine stuffjait, akkor 
persze, hogy azt a gépet veszem meg. Szerintem 








a Playstation is jó gép, csak rengeteg az olyan 
progi, ami csak üzletpolitikailag lett kiadva, hog; 

amíg jön eg, rogi, Kiadunk 20-at, csak EE 
dig is Bovelenek ránk az emberek! (Ebben 
van igazság, de ha valóban így lenne, 
jelen pillanatban az Xbox-ot látnánk a 
csúcson! R) Szóval felesleges a háború. Ve- 
gyük meg a számunkra szimpatikusabb gépet. 
Ha szeretnénk újra gyerekek lenni, vegyünk Nin- 
tendót, ha sok prot ival akarunk játszani és olcsó 
DVD-t akarunk, akkor vegyünk Sony-t, és ha ke- 
vés progit akarunk minőségben, vegyünk X-et. 
(No, ez itten viszont zöldség. R) Mind a 
három önmaga értelmében jó, hiszen az a lé- 

nyeg, hogy lekösse az ember figyelmét egy-egy 
stresszes nap után. Tehát végezetül játssz, és ne 
háborúzz! Szeretném, ha betennétek a Csevegő- 
be. Előre is köszönöm! (Fene a jó szíve- 
met... Az tesz a sírba! R) Sauron21 (Sze- 
rintem meg egyél malacsonkát. Mondjják ezt a 
baromfik. Martin) 





Na most, hogy itt ülök a gépnél, és azon gon- 
dolkodom, hogy mivel pazaroljam az időm, az 
jutott eszembe, hogy írok má egy levelet, ugyan- 
is olyan dolog történt velem tegnap, ami már 2- 


3 éve nem: kezembe vettem egy gamer maga- 
zint, ami véletlenül az öthéthatkonzol volt. Ré- 
gebben ugyanis nagy RPG-fan voltam, szana- 
széjjel pörgettem az FF-eket meg más hasonló 
stílű játékokat, de aztán ez a nagy mánia idővel 
lecsendesült, mára már jó ha havonta egyszer 
előveszek 1-2 órára egy RPG-t. De nem is ez len- 
ne levelem tárgya, hanem az hogy amint olvas- 
gatom a Csevit (amikor még vettem a lapot, ak- 
kor még nagy kedvencem volt ez a rovat, gon- 
doltam hátha most is találok benne valami móká- 
sat) és azt veszem észre, hogy tele van egymás 
konzoljának a fikázásával... mekkora gyíkság 
már ez! Valaki képes azon rágni magát, hogy 
vajon melyik konzol a jobb, stb.? Hát kérem szé- 
pen ott a te kis masinád, megvetted, játsszál ve- 


le, szórakozzál, oszt jóvan. Nem hinném, hogy 
annyira fontos lenne, hogy ez miatt valakit 
b"sztassunk, aki meg ettől érzi jól magát, egész- 
ségére, csak sajnálni tudom. N,a ennyit eme vé- 
leményem kifejtéséről. Ja, és nekem még mindig 
csak egy PSone-om van ;) (Nagyon, nagyon 
sokan érzik ettől jól magukat. A Csevit 
meg olvasni ezerrel, mer" harag lesz! 
R) Más: örömmel vettem észre, hogy most már 
az anime-kkal is foglakoztok valamelyest. Ez 
igen dicsérendő. Régebben csak azért vettem 
Konzolt, amikor még csak PC-m volt, és azon 
FFVII, FFVIII-aztam, hogy lássak valami jó kis 
japcsi RPG-t :) Télleg, 1 T kérdés, ami így felötlött 
[szárán a .hack széria megjelent- e már hazai 
földön? (Nem mintha lenne jelentősége számom- 
ra, mer úgyse tok vele játszani, PS2 hiányá- 
ban...) (Szerintem nem! Vagy igen? A 
bogyóimat nem tenném rá. R) (PAL-os- 
ban még nincs. Martin) Azonkívül, lehet hogy 
hülye Slet, de mi lenne ha az anime-s témájú cil cik 
keknek egy kicsit több helyet szánnátok, mondjuk 
1 oldalt? :) Ha gondoljátok, én szívesen írnék le- 
írást pár sorozatról, amit eddig láttam, és persze 
ingyé, nekem bőven elég az is, hogy újságírói te- 
hetségem próbálgassam :-) Ismertessük meg a jó 
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népet a japanimációval! Na, "szal ha gondoljá- 
tok írjatok vissza (illetve ez így nem pontos: nem- 
leges válasz esetén is igénylek visszajelzést, kü- 
lönben nem "tom, hogy mi a fene van. fepra 
Martin! Írjon? R) (Ne írjon. Amit kell, megír- 
ja Ligyid. Ennyi anime pont elég. Martin) UI: juh- 
éj, megírtam az első levelem az 576 szerknek, 
amit már kb 11-12 éves korom óta tervezek :) 
hát így négy év múlva össze is jött. Na, pá, le- 
gyetek jók, és szerkesztgessétek tovább a sat a 
többi kiéhezett gamernek! :) UI2: Martin, ne nézz 
szennyes valóságshowkat, nem jó az :-) Szabó 
Levente (Arra gondoltam, hogy valami- 
képp be kéne hajtani Martint egy való- 
ságshowba, aka csak férfiak vannak. 
2) R) (Hallom te már végigcsináltál egy ilyet, ál- 
lítólag toronymagasan meg is nyerted, tisztelet- 
beli bálanyává léptetett elő a Magyar Meleg 
Szövetség, úgyhogy tuti tőled fogok tanácsot kér- 
ni, kicsi Radeon... Martin :) 


Helló Martin! Király a Januári 576 Konzol! Sze- 
rintem ez a ,multiplatform játék egyszerre több 
gépen való tesztelése" jó ötlet! Az áremelés meg 
tényleg nem sok, max. néhányan kevesebb cu- 
korkát vesznek. Üdvözlettel: Nikházy ,man- 
9402" Ákos (Távirat-stílus rulz. R) (Kösz! 
Martin) 


Csá emberek! Karaj az újság, mindig veszem! 
Lehet elő is fizetek! (Mi akadálya? R) Légyszi 
nyomassatok már be a Csevibe! (A sírba ju- 
tok, oda... R) Király a THU, mindig azzal nyo- 
mulok! Tetszik a NFSÚ is! Néha áthívom a have- 
rokat és csontra tuningoljuk a verdákat. (Aztán 
csodálkoztok, hogy a csutkára kifa- 
csart Skyline-t lenyomja a non-fullos 
Pezsó 206-tal a gép. Ismerem az érzést 
:) R) Nagyon király a Colin 04, jobb mint a 
WRC3! Nem? (Ha azt mondom nem, ak- 
kor mégsem? R) A Tekken 4 nagyon állat! 
Üdvözlöm az egész csapatot, főleg Martint, Csi- 
pit és Dzsont! (Ja és persze téged Radeon!) (Ee- 
egen, én is imigyen gondoltam volt. R) 
Na csá: Kutyus (Miért érzem úgy, hogy ezt kár 
volt berakni a Csevegőbe? Martin) 


Csá 576 Team! Én egy PS2 tulaj vagyok. Imá- 
dom az újságot, mindig megveszem! Csipi és 
Dzson a királyok! Martin mindig fikázik mindent! 
Mostanában a NFSU és a THU a kedvenceim! De 
a Tekken 4-et se tudom megunni! Szerintem ez a 
legjobb verekedős játék! TA kaveriaimrnal a Colin 
04-et is folyton nyomjuk. Mikor jön a GT4? légy- 
szi nyomjatok be a Csevegőbe! Előre is köszi: 
Csip (Ikrek vagytok a Kutyával, esetleg 
rokonok, netán egy érdekeltségi kör, 
vagy csak simán Bajnok-style-ban van 
egy arcod, aki szereti Martint és van 
egy, aki nem? R) (Miért érzem úgy, hogy ezt 
úgyszintén kár volt berakni a Csevegőbe? Mar- 
tin) 


Király az újság! Menyus (Te gyöztél! 3 sza- 
vas levelet eleddig nem kaptunk. R) (Ez 
így 4 szó, te nagyonhülye... Martin :) 


Hi 5SZókonzol! Először is hadd mondjam el, 
hogy ti vagytok a királyok Elvis után ;) Lenne egy- 
két kérdésem. A Bagó Petivel mi lett? Hiányzanak 
a cikkei! (Még él. R) (Egy másik újságnál dol- 

ozik. Martin) A múltkori sudribunkó azt írta, 
hogy a TRAoD miért kapott annyit amennyit. 
Üzenem neki hogy ez az újság (szerintem) azért 
van, hogy ,profi" tesztelők mondják el a vélemé- 
nyüket arról a bizonyos játékról. Azután saját 
magad döntöd el, hogy beruházol-e rá vagy 
nem. Még régebben Veltégy, olyan kép a Cseve- 
gőben, amin egy fószer megmutatja, hogy ho- 
gyan kell pulcsiból nindzsa maszkot csinálni. 
Azon a képen ti vagytok? (Dzson volt az, de 
még az előtt, hogy leraktuk érte az 
óvadékot a Hárson :-D R) (Dehogy mi vol- 
tunk - azt a képet még Reiker vadászta a net- 
ről... Martin) Kb. ennyi lett volna a levelem. Ra- 
dinak üzenem csak így tovább. Sose nőj fel ;). 
Üdvözlettel: Csorba Matyi 


Helló Belló (ahogy Kulabá fogalmazna a So- 
uth Parkban.) kedves 576-team és Martin! Ba- 
rátotokként írok most neked (tek). Levelem első 
bekezdése mindegyikőtöknek szól. (Szoká- 
sos magasztalós történetet tessék ide- 
képzelni. R) Most bocsi, de ugyebár aki iga- 
zi barát akar lenni, az ne csak az egekig ma- 

jasztalja pajtását", hanem mondja szemébe, 

ogy mi vele a baja, vagy hogy miben lehetne 
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jobb. (Ez a beszéd! R) Eme , miben lehetne 
jobb" pedig egyértelműen a DVD kérdése, ki- 
mondottan hiányolom eme csodás műanyag 
paca, űberfat"a, írásaitokat kiegészítő jelenlé- 
tét az újság mellett. JÓ tudom, hogy van 576 
DVD meg minden, de az nem olyan, mint a 
kompletten az újság mellett lapuló korong. Ha 
lehetne, akkor ez kéne az újság mellé (de csak 
ez!) Persze megértem, ha nem lehet (bizonyos 
gazdasági okok miatt) (Tudod kétfajta mü- 
vész van. Az egyik ha kell, ha nem al- 
kot, hogy legyen pénze az eladott 
munkáiból. Öt is meg lehet érteni, de 
egy idő után biztosan felhígul alkotá- 
sainak minősége. A másik vár a mú- 
zsára, hogy azután sokkal szebb, tar- 
talmasabb és értékesebb művet al- 
kosson. Plusz kettes absztrakciós 
szinten ennyi ;-) BI Először csak pár szá- 
mot, megnézni, hogy hogy fogy (huuu, kicsit 
sok volt itt a ,gy"). De ez nem fontos! Nem mu- 
száj, vagy ilyesmi. (Pedig már levert a 
víz. R) (Már megijedtem, hogy muszáj. A DVD 
kérdését már ezerszer túlbeszéltük. Szerintem 
nem bírják el az olvasók az 1800 forintos árat. 
Nem mondom, lehet, hogy van odakint 2000 
ember, akik úgy is megvennék, és lehet, hogy 
van másik 1500, aki eddig nem vette, de úgy 
már venné. Viszont lenne 4000, akinek úgy 
már nem kéne. Ennyi. Játszható demokat nem 
tudunk adni, mivel multiplatform újság va- 
gyunk, csak videó DVD-t tudnánk csinálni, 
azért pedig nem mindenki ad ki plusz egy ron- 
gyot - pl. a Gamecube tulajok többsége. Nem 
értem, mit nem lehet ezen megérteni? Martin) 
Engedelmetekkel rátérnék nektek szegezett le- 
velem lényegére, a kérdésekre (árátea nem 
ússzátok meg!) Először is légyletek) olyan ked- 
veslek) hogy mondjátok) el nekem (RÉSZLETE- 
SEN!) hogy mi kell a PS2-vel való internetes já- 
tékhoz. (Volt már fókuszban a téma, ha 
jól sejtem... Röviden: tökhagyomá- 
nyos ADSL / mikrohullámú / kábeles 
kapcsolat 4 PS2 modem. R) (Meg az elő- 
fizetés [kártyával -- külföldi címmel], ami a do- 
log fő buktatója! Martin] Másodszor pedig ne- 
kedínektek) hogy nektek hogy tetszik a Killzone, 
szerintetek milyen lesz? (Adok a véleményetek- 
re!) (Oöő... Okosnak vélt narkós pszi- 
cho-bácsik más most lehúzzák, hogy 
ettől lesz majd a gyerek agresszív. 
Ennek egyenes következménye, hogy 
sokmillió példányt vesznek majd le 
belőle a polcról. Vagyis lesz belőle 
második rész is... R :) (Szerintem durva jó 
lesz. Alig várom. Szanaszét fogom játszani, ta- 
lán még le is tesztelem. Martin) Ennyi. Ul: Eny- 
hén megkésve, de teljes szívemből boldog kará- 
csonyt, és sikerekben, programokban és bol- 
dogságban gazdag új évet kívánok nektek. 
Nyájas olvasótok: Kohári Péter avagy DoomB- 
ringer Békéscsabáról. email:petikeeee1 4Ofree- 
mail.hu. Nagyon szépen köszönöm, hogyha 
szakítasz időt a válaszadásra. (Egészséged- 
re. R) (Mi volt a kérdés? Martin) 





Tisztelt 576 team! Ezennel is kijelentem, hogy 
az újság király, csak így tovább! Egyébként én 
fégi nagyon rágitiszielótök vogyok, az első szé 
mom ami tőletek megvan öork az címlapján a 
Robotzsaru van (még KByte-os, egyébként még 
mindig megvan!). Én személy szerint úgy hatéves 
voltam, amikor kezembe vettem az első konzolo- 
mat, minek neve: SNES. Ez a szó örökké megvál- 
toztatta az életemet. Emlékszem egyből nyomul- 
tam a Mario-val, ugrándoztam föl alá (Super 
Mario All Stars). Sokszor ma is előveszem és szí- 
vesen játszok vele. Kicsit kalandozzunk arrébb, 
Teás az egyik karácsonyon az egyik ajándék- 
ból előugrott Nó4, néztem is nagyot! Első játé- 
kom azt hiszem a Banjo volt. Hú, az volt ám.a 
nem semmi! Igazi finom nyalánkság! Nagyon 
sokat nyomultam vele. Na, de nézzünk a jelenbe, 
ahol én már egy boldog SNES, Nó4, GC tulaj- 
donos vagyok. (Ha leírod a PS2 szót, meg- 
bólintom a billentyűzetet... R) És meg- 
mondom mindenkinek, hogy nekem őszintén 
nincs bajom PS, X ,PS2 (Kocc... R) tulajokkal. 
(Na, ez volt a mai nap az első poénos beszólá- 
sod, kicsi Rad, ezen viszont hangosat röhögtem! 
Elképzeltem, ahogy rákűdesz egyet a klaviatúrá- 
ra. Martin :) Én nem vagyok konzolháború har- 
cos! Egyébként lenne egy szörnyű nagy giganti- 
kus, óriási kérésem! Honnan tudok (hogy a gyűj- 
teményem teljes legyem) NES-t szerezni pár jó- 
tékkal? Kérlek válaszoljatok és ne mondjatok in- 
ternetes vásárlást! (Akkor pecsa, bolha, 











hirdetés újságok. Van millió darab, 1- 
2000 forintért. R) Ui: Köszi, ha beraktatok 
Csevibe, ha pedig nem, akkor köszi, hogy elol- 
vastátok a levelemet. U12: MARTIN a királyt (Én 
meg az ISTEN!) WARIO BÉLA (Én Jézus vagyok, 
de mindegy... Martin) 


Csá 576 team! Csipi, Dzson és Grath a királyok! 

(Igen. R) (Nem. Martin) Martin is jó (Nem :) 
R) (De. Martin], csak ne fikázna úgy mindent! 
Tényleg király az NFSU, megérdemli a tízest! 
(Nem. R) (Nem. Martin) A Fifa 2004 szerintem 
jobb, mint a PES3! (Nagyon nem. R) (Nem. 
Martin] Nekem egy PS2-őm van! (Igen. R) 
(Igen. Martin) Szerintem jobb mint az Xbox! 
(Nem. R) (Nem. Martin) Szerintetek melyik a 
legjobb verekedős játék? (Iszapbirkózás. R) 
(Amikor ütöm Radeont. Martin) Szerintem a Tek- 
ken 4! Üdvözlöm az egész csapatot: Bájgúnár 
(Én szívtam többet a szokásos mennyi- 
ségnél, vagy a Kutyus-Csip vonal egy 
újabb alteregóját köszönhetjük? R) (Ki 
mást? Én fiatal koromban mondjuk inkább sze- 
xújságokra gerjedtem, nem pedig arra, ha olvas- 
hattam a hülyeségeimet egy újság levelezési ro- 
vatában. Hja, változnak az idők. Martin :) 


A HÓNAP KRETÉNJE - 
EZÚTTAL JÓ ÉRTELEM- 
BEN 


Üdv néked Radeon nagymester! Hogyan, s mint 
vagytok ottan a nagy hegyen túl? A disznaj még 
mindig túr? (Vigye, iha beszólsz, a Rad 
eggs . ÖSS billent, azt akartam 
mondani, hogy billent! R) Csak azért írok, 
hogy legyen mit olvasni. Ja, tényleg. A sudribun- 
kóknak üzenem, hogy örülnétek, ha annyi sok jó 
játék lenne a PC-tekre, mint a jelenlegi könzsléle 
ra. Én amiatt ábrándultam ki a PC-búl, mert az 
összes tényleg jó anyag (nem az amire te gon- 
dólsz.) Ikórszolokról [lett átportoka Pere ATA 
Halo késett vagy másfél évet az Xbox-oshoz ké- 

st. Jajj de rossz nektek... Na asszem! megvá- 
fősélain a kérdést, igaz a PC nem konzol, de 
mindenidők legrosszabb gépe. Mármint az IBM 
kompatible gépek. (Ööö, tágabb értelem- 
ben az Xbox is az, csakhogy még 
egyet rágjunk a meleg kakin. R) A usság 
Gabor KIRÁLY. (copyright. by. kommentátor of 
bundes liga összefoglaló in zatájnc:). Remélem a 
srácok a bányában dolgoznak. Ha nem fe- 
nyíccsed őket pajszerral, hegesztő pákával, fődi 
mogyorúval. (Ugye nem én szorulok Bl- 
OS-frissítésre és ez a néhány mondat 
valóban érthetetlen volt? R) (Az volt. Mar- 
tin) Különben is 576 Rulez. Magamról annyit, 
hogy 19931 májusa óta vásároltamiai 5761 Kbyte: 
ot haláláig, de 2001 február óta Konzol olvasó 
vagyok. Sikerült átmenekítenem néhány fontos 
hagyományt a Konzol olvasásba. A legfonto- 
sabb a Budin óvasás. A usság ódalszám össze- 
állítása a lehető legjobb ami lehet, bikóz a 4 
ódalas tesztet hosszú ülléssné szabad óvasni, a 
rövidebbeket bármijik ülléssné. Most nézem az 
uccsó elötti szó in elözö mondat elég izlandira si- 
keredett, na nem baj Juszt se javítom ki. És Juszt 
se kérek bocsánatot. Juszttó, még ha beperel ak- 
kó sem:). Nagyon fárasztálak? KŐ kóla? Barna? 
Hát akkor ződ. Még folytatom. Szerelmes va- 
gyok a barátnőmbe! Bi-bi-bi. Mi? Milyen elme- 
gyógy? Hogy tökéletes lennék a konzolba író- 
nak? És Gyz helyére? Na jó viczkeltem. Hogy hol 
a poén? Külön vonaton érkezik, nehogy megis- 
merjék. lécci Radeon koma ne kűggyed a Dzson 
kommandót. Fáluba ném cokás. Me i 
mánéppen be akartam fejezni. Üdvözlök. min- 
denkit a Cégnél. (Ja, most suttogok, mások meg 
ne halják :) Dae koma király vagy. Gabor KI- 
RÁLYI Silent Hill függő vagyok. ja: hogy ez min- 
dent megmagyaráz? Értem, az áram ráz :)! Már- 
ti király vagy! Sőt nagyon KIRÁLY! Az ÚJSÁGo- 
tokat nagyon szeretem! Szeressétek egymást 

erekek! A konzolok háborújához pedig egy 
idézet: ,Egy a jelszó: tartós béke. Állj közénk és 
harcolj érte!". Na ez van! Én voltam a video ga- 
mes oszamája és omegája. Boldog karácsonyt és 
boldog new yeart kívánok! Konzolt az örökké va- 
lóságnak! Vivát! Vivát! Vivát! CIAO XGAB alias 
Erdei Gábor! Ui: Én azért vagyok bika mert Ga- 
bika:) (Erre csak azt tudom mondani, 
amit Józsi bácsi mondott az első fekete 
férfi láttán a Második VH során: ,asz- 
taaa"! És akkor én beszélek sok zöl 
séget? :D R) (Ez egy defektes generáció... 
Martin) 

















Hello, sziasztok, minden kedves 576-os! Most 
vettem meg először — saját kezűleg - nagyon igé- 
nyes és dicséretre méltó újságotokat! :)) Először is 
szöréméki nektek gratdlájnikaztójáág nát tde 
tényleg. Én mindennel meg vagyok elégedve, 
igaz néha nem értek néhány szalkílelezést de 
valahogy mindig megértem és kisilabizálom, 
hogy miről is van szó. A játékleírások, a kom- 
mentárok, a képek, a hírek egyszóval minden! 
Mint mondottam volt, régebben inkább a bá- 
tyámtól ellopott Konzolokból tudtam meg minden 
okosságot, híreket, stb... Remélem most már min- 
dig meg tudom venni az Újságotokat és nagyon 
úgy néz ki hogy karácsogílön meg fogom kapni 
az álmomat, a PLAYSTATION 2-t! Ha addig nem 
írnék, kellemes Mikulást — pucoljátok ám jól meg 
ja, persze) - boldog karácsonyt, ita- 
lokban és nőkben gazdag szilveszteri bulit, na és 
persze sikeres és gazdag új évet mindenkinek! 
Üdvözletem: Illés Péter, alias — Neo (Wilkom- 
men bei Club Bizarre. R) (Ez a levél az ágy 
alól került elő? Vagy mostanában jött? Vagy mi 
van? Martin] 


Hi Radeon (again)! Volna egy fontos kérdésem. 
Féljek attól, hogy 1-2 éven belül új konzolgene- 
ráció jön, és most halmozzam el magam sok-sok 

jémmel (mert most nincs valami sok), vagy in- 
kább kérjek eme szent ünnepre egy elektromos 
gitárt? (Két éven át gyötört a húgom az 
elektromos gitár nyújtotta audio-él- 
ménnyel. Ne akard te is meghülyíteni 
a testvéreidet. R) Zsáklaki Zsákos Frodó (Az 

E3 után talán többet tudunk mondani. Remélem, 
ha új gépek jönnek, a mostaniak megdöglenek, 
mert több konzol ebbe az oldalszámba már nem 
fér bele. Martin) 


Tisztelt 576 team! Már régen hű olvasótok 
vagyok, de csak a mostani szám Csevegője 
vett rá a levél írásra. Ilyen jó csak akkor volt a 
Csevi, mikor még Csipi és Martin csinálták ha- 
sonló stílusban. Ebből is látszik, hogy a szín- 
vonal ennyi idő után sem változott. (Ebből is 
látszik, hogy Csipi és Radon ugyanolyan idió- 
ta. Oké, legyen igazság: én is ugyanolyan idi- 
óta vagyok! Martin) Mivel most írok először, 
szeretnék kicsit mindenbe beleszólni. Kezdjük 
ott, hogy én abszolút multi-platformista va- 
gyok. Van PC-m, Xbox-om és N64-em is. 
Mindenre vannak olyan gamék, hogy csak 
egyért is érdemes megvenni a gépet. (Ezt 
mondom én is. Kezdesz szimpatikus lenni! 
Martin) A értékelésekkel általában egyetértek, 
sőt, néha csak azért olvasok el egy-egy PS2- 
es cikket, mert a végén 8-9 pontot kapott és 
ezt má!" én is megnézem" alapon és termé- 
szetesen MINDEGYIK szerkesztő egyéni stílu- 
sa is érdekel. (Szerintem mind offline, mind 
online viszonylatban nagyon korrekt az érté- 
kelésünk. Persze, vannak néha 1-2 pontos 
csúsztatások, de hát ez egy ilyen szakma. 
Azért mindig igyekszem kordában tartani a fi- 
úkat. Már szimpatikus vagy! Martin) A Cseve- 
gőt pedig bűn lenne kihagyni. Ahogy olvas- 
tam a mostani számot... Csak azt tudom mon- 
dani: így tovább és üzenem nektek, hogy a 
szógyődée amit kiálltok minden hónapban 
(már amennyire egy-egy szuper játék végig 
játszása szenvedésnek nevezhető), nem megy 
Lába. Mi, az olvasok, tiszteljük és csodáljuk, 
amit minden hónapban létrehoztok abban, 
amit csak úgy neveznek: az SZóKonzal. És aki 
még ezek után is mocskolódó ill. konzolhábo- 
rút szító leveleket mer küldeni, félje a nagy be- 
tűs Gamer Társadalom hatalmát. Bármikor 
össze tudok szedni pár srácot, ha a Dzson 
kommandónak segítség kell :-) (Megérne ne- 
kem pár forintot, ha kicsit megpuhítanátok Ra- 
deon fiacskámat, mert nagyon el van szállva, 
amióta ő a Csevegő sztárja. Martin :) Tovább- 
ra is hű Slvasólók erődök T. Gábor Buda- 
pestről. Ui.: Bocsi ha túl hosszú lett a mail, de 
talán a Csevibe még befér. (Befértél. Szar 
nap ez a mai. Csupa jót teszek min- 
denkivel... :-) R) 





No, akkor itt az ideje, hogy bezárjuk 

a Mókatárat. Ha valakinek van hatal- 
ma, szóljon már föl, hogy fogja már 
vissza magát ez a retek időjárás, mert 
totál elhagy az életkedvem. Vigyáz- 
zatok magatokra, vagy ahogy a jó 
öreg nagyapám mondaná: , Kívánok 
erőt, egészséget, hosszú életet, And- 
riskám". Hogy ebben mi a jó? Az, 
hogy nem Andrisnak hívnak... :) R 
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VERES MIKIVEL 


Ebben a hónapban nagy örömömre sikerült megszereznem a Cool-Túra megírásának jogát: A rendhagyó alkalmat kihasználandó, igyekeztem igen különleges műveket beválogatni a rovatba. 


ZENE 


Nightwish 
Spinfram Records 
www.nightwish.com 


Az együttes: A zenékben mindig is szerettem a különleges dolgokat, éppen 
ezért volt fontasztikus a finn Nightwish megismerése. Olyan hatást tett 
rám, mely azt hiszem egész életemre meghatározó lett. De miről is van 
szó? Az 1996-ban alakult, de végleges formáját "97-ben elnyert zenekor 
stílusa igen nehezen behatárolható, de talán az operett-heavy metal a leg- 
találóbb meghatározás. 

Magát a dallamos, sokszor Finn népzenei motívumokkal ótítatott zenét 
Emppu Vvorinen elektronikus gitár), Sami Vanska (basszusgitár, bár őt ké- 
sőbb az utolsó albumnál Marco Hietala váltotta fel) , Jukka Nevalainen (do- 
bos) és Tuomas Holopainen (billentyűk, szintetizátor) keltik éltre. A csapat 
mellett gyakran megszólalnak fúvósok, sőt néha szimfonikus támogatást is 
hallhatunk. Mindez azonban csak egy a sokk közül típusú metol csapatot 
éredményezne az énekesrő, Tarja Törunen nélkül; A 27 éves hölgyről hod: 
ni kell, hogy gyerekkorától kezdve operett énekesnek tanult, ehhez mérten 
pedig a hangja valami csodálatos, semmihez nem hasonlítható! Ez így a 
zenével együtt elképesztő párosítás. Azonban a Nightwish-t nerekzg 
nagyszerű zenéje és Tarja gyönyörű hangja miatt lehet évezni, és itt jön be 
5 Tvomas meghatározó szerepe a zt s Ő ugyanis a számok többsé- 
ge mellett a dalszövegeket is írja. 

A Nighiwish-t érdemes szövegkönyvvel a kezünkben hallgatni. Olyan 
mennyiségű anagrammát, utalást találunk (mesékre, irodalmi művekre, mi- 
klójára stb.), amit sehol máshol. A Nightwish-t élvezheted dallamossága, Tarja hangja, de a szövegben megrejlő mondanivaló miatt is. Mindegyik szám üzen szó- 
munkra valam, így a művészi értékük sem csekély. Talán ezért, a Nighíwish-t nemcsak a metal- vagy a rockzene kedvelői szerethetik meg, hanem más, fogékonyabb 
típusú emberek is. 


x 
sz 





Diszkográfia: A zenekar eddigi pályafutását 5 album és 2 DVD kisérte (a számtalan maxi mellett. Az első lemez "97-ben jelent meg Angel Fall First címen — ezen 
Finn nyelvő (!) szám is volt. Ezt követte 998-ban az Oceanborn. Ezen a két albumon a lassú lírikus számok mellett többségében i: ik kemény, , iatalosan" me- 
tálos számok s halhtolóak. A harmadik album 2000-ben jelent meg Wishmaster címen. Ezen az albumon jöbb a gítrszóló, és a dolok többsége kicst megint foniosy 
beütésű. Itt talán már kicsit visszafogottabb a zene, erősebben építenek Tarja hangjára. Ezt követte 2001-ben egy koncertalbum Over The Hills And Far Away cí- 
pert Het ianat egy régids üra földolozot  velknini éro vaj szór ézerepelra Köröngon! Közben a Niaiwéki Fimorszóz legnépszerübb zerekea lát, köl, di 
jotts nyert, Az utolsó album Century Child néven került forgalomba 2002-ben. Ez a zenekar legérettebb alkotása. Tarja hangja még erőteljesebb, a zenét gyakran K- 
sérik szimfonikusok és egészen fantasztikus feldolgozásokat is hallhatunk (pld. az Andrew IIoyd Webber-féle Operaház Fantomjo), a csúcs persze végén a Beauty of the 
Beast, mely egy 10 perces, három fel- ; 3 

vonásból álló, magával ragadó alko- 
tás. Központi témája a korongnak az 
ÉgzMét és a magányosság, így 
kissé depressziós vagyis inkál 
lankónikus hangulatot áraszt. 
DVD íronton két korongról tudunk. 
2001-ben jött a From Wishes To 
Eternety, valamint 2003-ban End 
of Innocence. Előbbi egy koncer- 
talbum (utánozhatatlan hangulattal, 
utóbbi; néhány " videoklipet . győjt 
össze. 
A jövőről szólva pedig, a nyáron jöt 
gigalabanairljedéa léke 
tólog az Once címet fogja viselni. 
Alig várom! 


























KÖNYVE SSE ZKT KEZEBE BZ 
Jerome David Salinger: Zabhegyező (The Catcher in the Rye, 1951) 
Európa Diákkönyvtár, 208 oldal 

Fordította: Gyepes Judit, 1964 


Vannak könyvek, melyek elolvasása bizonyos életkorban egyenesen kötelező. Az amerikai író J.D. Salinger Zabhe- 
gyező című műve ilyen olvasmány. Minden érett gondolkodású fiatalnak kihagyhatatlan. 

A történet a "40-es évek második felében, Amerikában játszódik és egy Holden Caulfield nevű, 16 éves fiúról szól. A 
srác tanulási és magatartási zavarokkal küzd, melyek miatt várhatóan a suliból is kicsapják. Holdennek elege lesz min- 
denből és otthagy mindent. Ahogy céltalanul bolyong New York utcáin lassanként kirajzolódik előttünk Holden szemé- 
lyisége és karaktere, de ami még ennél is fontosal Biogy megismerünk teljesen tipikus ember típusokat is. Holden min- 
den fajta nagyképűséget gyűlöl, akár a legkisebbeket is, vitriolos megsemmisítő kritikájával senkit és semmit nem kímél, 
de ugyanakkor szeretetre is képes. Óriási élményt jelentett számomra, hogy miközben olvastam a könyvet, egyre más- 
ra jöttek elő olyan szereplők, melyek helyére nyugodtan beírhatnám a saját életemből megismert néhány igencsak pat- 
könytembi netet saljogeztalámi elképesztő éz páron módon ismet az embert fulojdonságokat; gondolkodás és Jel. 
ket, így ehhez mérten az olvasó tökéletesen átérzi, hogy mi zajlik le Holdenben. Sok-sok olyan gondolatot olvashattam, 
melyek az én agyamon is átvillantak évekkel ezelőtt, sőt egy-két dolog még ma is foglalkoztat. Mindezt tetézi Salinger 
Közveleni ésregdek ül obsmányos siksa, inerészeni fictalos nyelvezelestez a fordítót ás dícsárij; írély nem endedi le 
tenni a művet. A könyv számomra azért jelentett óriási élményt, mert teljesen bele tudtam magam élni; előjöttek azok az 
élmények melyek miatt úgy éreztem akár én is lehetnék Holden. Éppen ezért ugyan a Zabhegyező a 14-18 éves korosz- 
tályról szól, de nemcsak ennek a korosztálynak. Sőt, azt hiszem a teljes megértéséhez már bizonyos élettapasztalat kell 
(ezért is lepett meg, hogy egy-két középiskolában első osztályban (!) kötelező olvasmány). 

Úgyhogy ha még nem ismerted a Zabhegyezőt akkor mindenképpen olvasd el. Csak aztán győzd majd feldolgozni! 





Veres Miki 








FILM 

ENNE ETETETT OS EN BET TA NET TT 
Metropolis 

Színes japán animációs film (2001). 

Írta és rendezte: Rintaro. 

Eredeti ötlet: Osamu Tesuka 

Játékidő: 105 perc 


Történet: A jövőben járunk egy elképesztően hatalmas városban, Melropoliszban. A 
város társadalma ketté vált: rekaelta; kik rabszolgaként dolgoznak és végzik a mun- 
kát, valamint emberekre, akik között hatalmas a feszültség. Az emberek többsége nem 
szereti a robotokat, előítéletes velük szemben, hisz a munkájukat vették el, Magát Met- 
ropoliszt a Vörös Herceg irányítja, akivel évekkel ezelőtt szörnyű tragédia történt. Meg- 
halt a lánya, Tima. Most úgy dönt, hogy kihasználva a magas fokú technikai fejletséget 
újjóéleszti halott lányát. Persze céljai ís vannak vele. Mindezt rendkívül féltékenyen Fi: 
gyeli a Herceg mostohafia, Rock, aki mindent elkövetne, hogy kivívja ,apja" szeretetét. 
Mivel féltékeny Timára, ezért úgy dönt elpusztítja őt. A dolog rosszul sül el, Tima új test- 
ben életre kel (persze nincs tisztában teki ttával) és egy véletlen folyamán összeta- 
lálkozik egy detektív unokaöcsével, akivel jó barátok lesznek. Innentől kezdve együtt ka- 
landoznak Metropoliszban és menekülnek az őket üldöző Rock elől. 

A film: Mindez persze csak sovány kivonata a teljes sztorinak, Egy rendkívül érzelem: 
dús sztorit ismerhetünk meg. Igaz ez nem is csoda ha hegrézélek a készítőgárdát. A 
Metropolis olapötlete 1947-ből származik, akkor írt egy 160 oldalas képregényt 
Osamv Tesuka (1928-89). Róla tudni kell, hogy Japánban csak ,manga istenként" em- 
legetik, nyugaton pedig a ,japán Walt Disney" címet is kiérdemelte. A Metropolis meg- 
születésére azonban 2001-ig várni kellett. Akkor ugyanis Tesuka tanítványa, Rintro - 
aki szintén patináns névnek örvend Japánban - dolgozta fel a sztorit, kiegészítve ko- 
runk fejlett CG technológiájával, 

Mindez egy gyönyörű, látványos filmet eredményez. A mozi erőssége továbbá a fan- 
tasztikus kameramozgás. Az ,operatóri" munka egyszerűen fontoszíkusl A filmet képi 
világa, rendkívül jó jelképrendszere és megrendítő története teszi felejthetetlen alkotás- 















sú. 

DVD: A Metropolis különlegessége, hogy Magyarországon is megjelent, így beszerzé- 
se sokkal egyszerűbb. A öxmégiét DVD-t tartalmaz, megvan az eredeti japán szink- 
ron, magyar felirattal, és rengeteg bonusszal, Sajnos a második DVD-n nincs magyar 
felirat, marad az angol 
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Előfizetés 


Comgame "576" Kft 1329 Budapest, Pf: 24 
Ha megrendeled 
(rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, 
akkor a postaköltséget mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 
"(ÚJ NYEREMÉNYAKCIÓ ELŐFIZETŐINKNEK! 























Ha , részt vehetsz fantasztikus 
nyereményakciónkon. Nem kell mást tenned, mint levelezőlapon vagy borítékban elküldeni 
nekünk pontos címed és neved, és feltüntetni géptípusod (Gamecube, Playstation 2, Xbox). 


Három darab nyereménycsomagunk van: 
I. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Gamecube kormány pedállal 
II. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Cordless (vezeték nélküli) PS2 kontroller 
III. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Cordless (vezeték nélküli) Xbox kontroller 


A nyereményakción előfizetőink vehetnek részt! 


tutszdzlá tunteti zd— 1 
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HARDVER ROVAT: LOGITECH 5.! HANGRENDSZEREK s WRATH UNLEASHED e PITFALL: THE LOST EXPEDITION s LUPIN THE 3RD 
RISE TO HONOUR s CHAMPIONS OF NORRATH s KNIGHTS OF THE TEMPLE e BREAKDOWN s UNREAL II s BILLY HATCHER 








